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EDITORIALE 


onostante tutte le difficoltà, i casini e le compli- 
cazioni in agguato dietro ogni angolo, quel- 

lo che facciamo tutti i mesi per portare in 
edicola The Games Machine rimane uno dei 
lavori più belli del mondo, e per un sacco di 
motivi, tutti più o Meno connessi con il fatto 
che adoriamo i videogiochi e tutto ciò che vi 
ruota attorno. Una simile full immersion di pixel 
si porta appresso un problema, che nel corso 
del tempo si è fatto sempre più ingombrante, 
ossia quello di ritrovarsi all’interno di una “bolla” in cui i videogiochi sono 
l'unica cosa che conta. Più o meno inevitabilmente, più o Meno inconsape- 
volmente, proprio perché i videogame sono stati prima di tutto una passione 
e Un amore, e solo nel corso del tempo si sono trasformati in un lavoro vero e 
proprio. Per questo motivo, i confini tra la sfera personale e quella professio- 
nale sono andati via via sfumando, fino a sovrapporsi quasi del tutto (un pro- 
blema che non é solo di questo settore, intendiamoci, ma che qui emerge 
in maniera ancor più evidente). Basta osservare con un occhio un goccio più 
distaccato del solito i propri feed social, i forum che si frequentano maggior- 
mente, i siti più visitati, le pagine e i gruppi di cui 
si fa parte, per rendersi conto che quasi tutto è 


videogioco-centrico. Anzi, è videogioco-centrico, VIVIAMO TALMENTE IMMERSI 


ma nell’accezione “fighetta” del termine, un 











po' come i salotti dei circoli esclusivi dove gente NEI VIDEOGIOCHI DA 

di età sopra la media sorseggia un bourbon RITROVARCI INTRAPPOLATI 
invecchiato 25 anni davanti al caminetto, siste- IN UNA “BOLLA” 
‘rendo i morocolo e ontralendio di auen:-—DA CUI OSSERVIAMO 
taschino del gilet. Luoghi abbastanza antipati- UNA REALTA DISTORTA 


ci, se mi passate la brutale semplificazione. 

Ecco perché ho letto con estremo piacere, e 

con grande gioia, il rapporto pubblicato qualche settimana fa da AESVI 
(Associazione Editori Sviluppatori Videogiochi Italiani) sul settore dei 
videogiochi in Italia nel 2017, e che vi consiglio di andare a ripescare sul sito 
aesvi.it. È un rapporto estremamente positivo e pieno di informazioni inte- 
ressanti, su un settore che anche dalle nostre parti cresce e si espande; e che, 
più di tutto, è molto, ma molto più grande di quello che sembra a guardarlo 
da dentro la nostra bolla, specialmente per quel che concerne le persone 
che possono essere definite “gamer”. Quello dei videogame è un mondo 
che abbraccia tanto gli appassionati di strategici a turni quanto chi fa 
scoppiare gruppi di caramelle colorate, e tutti meritano in egual misura 
di starci dentro. Il punto è che spesso non ce ne rendiamo conto, impegnati 
come siamo ad ammirare il paesaggio dalla nostra pixellosa torre d'avorio, 
convinti - chissà perché - che ci siano i ‘videogiochi veri”, e altri più generici 
prodotti di intrattenimento di serie B. Una lettura come quella del rapporto 
AESVI serve per avere una visione più globale e inclusiva di questo setto- 
re; serve soprattutto a noi che facciamo questo mestiere da tanto tempo, 
e che forse ci siamo dimenticati che tutto è cominciato con due barret- 
te e un quadrato che rimbalza da una parte all’altra dello schermo. 





Buona lettura, 

Claudio “keiser” Todeschini 
keiser@thegamesmachine.it 
www.thegamesmachine.it 
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SPOTLIGHT 





A cura di Daniele “alteridan” Dolce (news@thegamesmachine.i 
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E PAURA DA 
PLAYMIND 


In occasione dell'ultima edizione del PAX East che si è te- 

nuta a Boston, negli Stati Uniti, Playmind ha presentato The 
InnerFriend: si tratta di un thriller psicologico che ci porterà 
all’interno del subconscio del giovanissimo protagonista. Mentre 
esplorerà una versione surreale e contorta del nostro mondo, 

al giocatore spetterà il compito di salvare il ragazzino dalle sue 
paure, guidandolo attraverso ciò che lo terrorizza, passando 

per una rappresentazione oscura e del tutto irrazionale dei suoi 
ricordi. Per la stesura della sceneggiatura, il team di sviluppo sta 
collaborando con la scrittrice francese Sabrine Calvo, già autrice 
di molti romanzi fantasy e fantascientifici. Tra le tematiche al 


Il celebre puzzle game ideato da Tetsuya Mizuguchi, già creatore di Rez e Space 
Channel 5, sta per tornare in una veste completamente rinnovata. Sviluppato 
dallo studio giapponese Resonair, Lumines Remastered porterà su PC tutto il 
fascino del titolo originale pubblicato quasi quindici anni fa su PSP. Tra le novità 
di questa edizione troviamo un comparto grafico con supporto al 4K e un audio 
rimasterizzato compatibile con le tecnologie più recenti di riproduzione sonora. 
In più, Lumines Remastered proporrà tutte le modalità di gioco originali, oltre 
alle classifiche dei punteggi mondiali per agevolare le sfide tra gli utenti. Non 
bisognerà attendere a lungo affinché questo grande classico sbarchi sui nostri 


monitor: l'uscita è prevista già nel corso del mese di maggio. 
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Continua l'avventura nell’ambito del multiplayer 
competitivo asimmetrico per Behaviour Digital 
(Dead by Daylight); il suo prossimo progetto 

si chiama Deathgarden, ed è un titolo in cui 

una squadra di Runner deve riuscire a sfuggire 
dalle grinfie del Cacciatore. Anche qui, un unico 
personaggio armato fino ai denti deve cercare 

di abbattere gli altri giocatori al fine di impedir 
loro di scappare dal Giardino, una pericolosissima 
arena generata in maniera procedurale piena di 
trappole micidiali e insidie mortali. Da notare che 
i Runner non sono inoffensivi, tuttavia le chance 
di sopraffare l'avversario in solitaria sono prati- 
camente nulle, e per questo il Cacciatore deve 
sfruttare ogni attrezzo e abilità a sua disposizione 
per affrontarli singolarmente e ottenere così la vit- 
toria. Deathgarden entrerà presto in closed alpha, 
per poi vedere la luce entro la fine dell’anno. 





centro dell’opera troveremo le complesse dinamiche della psi- 
cologia infantile, con un focus particolare su quei processi utili a 
superare esperienze traumatiche che potrebbero segnare la cre- 
scita dei ragazzi. Per quanto riguarda il gameplay vero e proprio, 
invece, in The InnerFriend ci imbatteremo in meccaniche tipiche 
dei puzzle game applicate in un contesto fortemente incentrato 
sullo sviluppo narrativo delle vicende, senza dimenticare qual- 
che piccolo richiamo horror a condimento del tutto. L'ultima 
fatica di questa promettente software house d'Oltralpe non ha 
ancora una data di uscita definitiva, tuttavia gli sviluppatori pro- 
mettono che sarà disponibile entro la fine dell’anno in corso. 














» AMAZON STACCA LA SPINA A BREAKAWAY 
II colosso dell'e-commerce ha cancellato Breakaway 
dopo mesi di agonia, in quanto il livello qualitativo 
dell’opera non è mai stato all'altezza delle aspettati- 
ve. Le risorse di Amazon Game Studios sono state 
destinate a un altro progetto non ancora annunciato. 
» LARA CROFT NONSSI RIFARA IL TRUCCO 
Dopo le voci fatte circolare dagli sviluppatori di real- 
tech VR, Square Enix ha precisato che il progetto 
delle remaster dei primi tre titoli della saga di Tomb 
Raider non è mai ufficialmente partito. 

» STEAMSPY CHIUDE 

Le nuove politiche sulla privacy di Steam non permet- 
teranno più di ottenere dati dalle librerie degli utenti, e 





UBISOFT SI DÀ AI BATTLE ROYALE « 

Ubisoft Massive (The Division), sarebbe al lavoro su un 
titolo che strizza l'occhio a Battlegrounds e Fortnite. 
NIENTE MICROTRANSAZIONI NELLA 
TERRA DI MEZZO « 

A luglio, Warner Bros. rimuoverà le microtransazioni 
da La Terra di Mezzo: L'Ombra della Guerra, renden- 
do impossibile utilizzare valuta virtuale acquistata 
con denaro reale per ottenere vantaggi di gioco. 
SYSTEM SHOCK TORNA IN CARREGGIATA « 
Nightdive Studios ha ripreso lo sviluppo di System 
Shock, che è tornato a essere un remake in alta defini- 
zione fedele all'originale che ha visto la luce quasi ven- 
ticinque anni fa. Il team ha dichiarato che i lavori sono 


di conseguenza SteamSpy non potrà più operare. ripresi senza problemi e il progetto è di nuovo in pista. 
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Bigben Interactive e Kylotonn Entertainment - gli autori di TT Isle of 
Man e WR7 - hanno annunciato V-Rally 4, l'ultima incarnazione della 
serie di corse automobilistiche off-road, il cui terzo capitolo ha visto 
la luce oltre cinque lustri fa. L'obiettivo del team di sviluppo è dar 
vita a un'opera che resti quanto più fedele allo spirito del franchise, 
senza dimenticare di implementare tutte quelle migliorie capaci di 
traghettare la serie ai giorni nostri. Per adesso i dettagli scarseggiano, 
sappiamo solamente che i tracciati toccheranno i quattro angoli del 
globo e che il gioco dovrebbe vedere la luce del sole a settembre. 
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Il Penrose non è ciò che sembra: dietro l'illusione di un hotel idilliaco si 
nasconde un inquietante mistero che intrappola gli ospiti dell'albergo. Am- 
bientato in un futuro non troppo lontano, The Spectrum Retreat ci porterà 
alla scoperta di questo labirintico hotel, tra enigmi e segreti. Sviluppato in 
collaborazione con Ripstone Games da Dan Smith, vincitore del BAFTA 
2016 dedicato ai game designer emergenti, The Spectrum Retreat ci cattu- Cp 
rerà nel suo dedalo di corridoi e rompicapi nel corso della prossima estate. e 
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SPOTLIGHT 
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Dopo essere scomparso dai radar qualche anno 
fa, Due Process è ritornato a farsi vivo grazie al 
contributo di un nuovo publisher: Annapurna 
Interactive. La compagnia che ha pubblicato, tra 
gli altri, What Remains of Edith Finch e Gorogoa 
ha preso sotto la sua ala protettiva i ragazzi di 
Giant Enemy Crab e il loro promettente spara- 
tutto tattico. Due Process non solo pone l’ac- 
cento sulla cooperazione tra i membri delle due 
squadre contrapposte, entrambe formate da 
cinque elementi ciascuna, ma permette anche 
di coordinarsi elaborando un piano d'attacco 
direttamente sulla mappa di gioco, sempre 
diversa di partita in partita grazie alla gene- 
razione procedurale dei livelli. Prima di ogni 
missione, i giocatori possono esaminare la pla- 
nimetria dell’edificio per organizzare le tattiche 
da impiegare durante lo scontro, e in seguito 
tracciare dei segni sulla cartina per evidenziare i 
punti di accesso e le aree di interesse. Due Pro- 
cess entrerà presto in closed alpha, tuttavia non 
sappiamo ancora quando sarà possibile mettere 
le mani sulla sua incarnazione finale. 


-—= 


DARKSIDERS: Lt 
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THE DOCUMENTARY PELA 
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Un interessante documentario sulla saga di Darksiders, che 
ripercorre le tappe fondamentali dello sviluppo dei primi 
due capitoli fino alla chiusura di Vigil Games, tra retroscena 
Sia l\=iaViCit=t= N 0/<icio]al=Iole]Moiali:\V=Norolle\Ve]liMai=]{}=Me](olo[UPA[oJal=N 


FAR CRY ABSOLUTION (Urban Waite) 


EDITORE: SPERLING & KUPFER - 9,99 € (ebook), 15,21 € (cartaceo) 


Il passo dai fumetti ai videogiochi è più corto di 
quanto si possa IMMaginare, e questo Skybound 
Entertainment lo sa bene. Lo storico publisher di 
The Walking Dead, Invincible e Outcast - giu- 

sto per fare i nomi delle saghe più famose di 
proprietà della compagnia - ha deciso di aprire 
una divisione dedicata alla pubblicazione di 

titoli sviluppati dalle software house indipen- 
denti. Skybound Games è guidata da lan Howe, 
cofondatore di 505 Games, e per adesso si sta 
occupando di fornire supporto a Hinterland e 
Monomi Park, rispettivamente gli autori di The 
Long Dark e Slime Rancher. La nuova compagnia 
garantisce ai team indie tutti gli strumenti di cui 
hanno bisogno, offrendo ai creatori di videogiochi 
l'opportunità che le loro opere approdino in altri 
media. D'altro canto, con questa mossa, Skybound 
Entertainment punta anche a portare i suoi fran- 
chise di maggior rilievo nel Mondo dei videogiochi 


A i  offrendoliinlicenzaagli sviluppatori più meritevoli. 
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STAR TREK COMMUNICATOR 
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(Giox-jt-MUlal-MiSleilt-\t= (0 N=2 ololc(egie][U MeleI=NOl0) 
divertissement per i trekker duri e puri, 
ma è basato sul modello originale, e 
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WisJe=laal=ial“=N(-ISlo|[ow=Maa|SKi[et=Si0 N =1[U(<\Kolo]sa)} 


FARCRY 


La scelta di puntare su uno dei talenti emergenti della letteratura americana ha pagato, e il romanzo ispirato al AD soi iù T ON 


mondo di Far Cry S si rivela una piacevole lettura, agile e scorrevole. Ambientato prima degli eventi raccontati nel 
quinto capitolo della saga Ubisoft, il romanzo racconta la storia di Mary May Fairgrave, uno dei personaggi secon- 
dari del videogioco. La ricerca della vendetta nei confronti di Seed e della setta di Eden’s Gate non si risolve in una 
nalsit= AVi(e=ialet= N olisial= No|=r4[o]a=Miaa}=R=10](=N= te =:ii-Kiollat=a1iN=]0]o](o)(oJelelleeial"Nd(e[S}=]co(oN NS ]e]\V=/oXo|No]loloro Ma at=a\s(=MY]d°}]0 
NV] SialRe](elel=Suf=RSt=]o)Sialiciaeiziol"=RINdivanio if /e(cco]e1s=/ale(eR|NFroKoxel0](ogo(=] \\;(e]2\*=]s}- ote]aNSlaNo]le][[oXte[St=SiNalolle 
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Archiviato LawBreakers, il cui supporto è stato definitivamente 
interrotto a causa dello scarso successo e del ridotto numero 

di giocatori attivi, Boss Key Productions ha svelato il suo nuovo 
progetto: stiamo parlando di Radical Heights, sparatutto in terza 
persona che si va a inserire nel filone dei titoli di stampo battle 
royale, cercando di replicare le fortune di PlayerUnknown's 
Battlegrounds e Fortnite. Facendo leva sul fattore nostalgia, 
Radical Heights è ambientato nel pieno degli anni Ottanta, in 


dì 


DOPPIA RACCÒ 


In occasione delle celebrazioni per il trentesimo complean- 
no di Mega Man, Capcom ha presentato due nuove raccolte 
dedicate a uno dei suoi personaggi più celebri. Questa volta 
tocca alla serie Mega Man X, che verrà riproposta nella sua 
interezza in versione rimasterizzata. Entrambe le collection 
offriranno la possibilità di giocare con la grafica originale, 
oppure con un comparto visivo rimodernato, con tanto di 
filtri CRT opzionali per riprodurre lo stesso feeling offerto 
dai vecchi televisori a tubo catodico. Mega Man X Legacy 
Collection 1 conterrà dal primo al quarto titolo della serie, 
mentre Mega Man X Legacy Collection 2 includerà gli altri 
quattro episodi; entrambe le raccolte approderanno su PC 
a luglio, con tanto di extra sotto forma di gallerie di artwork 
e di merchandising prodotto nel corso degli anni. Infine, le 
collection potranno contare su un'inedita modalità X-Chal- 
lenge, che consiste nell'affrontare due boss contemporanea- 
mente e sfidare gli altri giocatori nelle classifiche online. 


uno show televisivo dove il denaro è l'unica cosa che conta (oltre 
alla propria vita, naturalmente). | giocatori si scontrano in match 
all'ultimo sangue, rischiando tutto per un mucchio di dollari da 
investire in armi più efficaci, gadget all'avanguardia e oggetti 
cosmetici in grado di offrire un look all'ultimo grido. La più re- 
cente fatica di Cliff Bleszinski e compagni è stata già pubblicata 
a sorpresa su Steam nel programma di Accesso Anticipato, ed è 
giocabile gratuitamente, data la sua natura Free-to-Play. 
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per mollare tutto e salpare l'ancora per l’en- 
nesimo viaggio verso Crescent Isle, Cannon Cove o la 
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di sentieri. In definitiva, è sempre la solita routine: cerchi 
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di perdere tutto?” Il più delle volte si finisce per fare la 
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ce, altre triste, a volte rifugio meditativo, oppure perdita 
fel i-igeloJozog-}-iealeli[c(- Velo |i-No]KereJete]\V/Kile]eI=U |M {=11oXoiel= 
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nonostante il suo essere assolutamente privo di una 
struttura, la dice lunga su quanto Rare ci abbia visto co- 
nel Slate [S{=-Ne][Uicogial=iiNicelaei=to]at=1(=N9 e NS la]\V=isc(og elle=1X=Xiotogi= 
lelisoleXIPA4[e]el=-Ne{=)Mo][e{et-1X0](-MO-Nol-Ner-]o]i(-Ne[Si=]a\\eR-MlloI<it 
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termine, ma seppure dovesse rimanere così com'è (an- 
felal-gs{-NaloN Maali=iNo[Slo]o]Molal-M"c=MSle=lelaloxst=1t=Mt= (23M Cite 
ela [= EiST=t- Noli ali Ve = Re [SE] [c(oX-t- NoN alSloVexi=Taat=10]]iaal=ial"= 
imperfetto, ricco e vuoto allo stesso tempo. 


L'UNIONE FA LA FORZA 

If a\®iP4[eJal=Ne{M Pi ](=N=NS == 001-744 Ro|Si=]a]tog difolallox=} 
(SjeJel®]c=Mel=iit= sisi isisiagleli[eiis=Mi9laY4fo]Jat= ie ](=NSlat= MM (cins=te 
fe|Nerele-{=-N=]M0|[e[et-\to](-N-Ncjol-ielidiogiaMaei=\(-NiaNaa\=Y2Z4og=I0 
altre persone, mentre deve tenere conto della direzio- 
ne dell’aria, della rotta, imparare ad andare di bolina 
per risalire il vento e, soprattutto, mentre comprende 
IM{ae]elo]a*=]0}4=No|Ne:o]aelSialle:=](=NeteJelt=1"dMUis=ia1"AW-Vaglleif 


E 


— ta 


n. n 
t * -: 
- 


Maggio: 


» n 


o * a e” 


= =>.» 3 
The Ga mes Machine®. Il 
e . = a È Pd Lie e — >. 
. = 5 a. ce - 


n 





® 


| aa 


Claudio mi fa le foto belle mentre sono al timone. Quanta epicità. 


sconosciuti, pirati e nemici, in Sea of Thieves non 

c'è nessuno strumento che permetta di evitare la 
comunicazione diretta, sia con i propri compagni che 
con gli avversari. L'idea della chat vocale di prossimità 
è assolutamente geniale, e spero di trovarla sempre 
più spesso nei videogiochi online: la necessità di 
affidarsi davvero ai propri sensi, e a quelli degli altri, 
ci ricorda di un mondo dove l'abilità personale è più 
importante della skill del proprio personaggio, 

e pur in un'esperienza tutto sommato dolce 

come quella pensata da Rare, il fatto che sia 

sempre premiata la capacità 

dei giocatori, individuale e col- 

lettiva, è un dettaglio che mi 

piace sottolineare. L'unione 

fa la forza, dicevo, ben- 

ché anche le avventure 

in solitario siano 





L'esperienza piratesca di Rare è 
contemporaneamente la più denuina e la più 
scheletrica di sempre 


tutto sommato gradevoli, se siete tra quelli a cui non 
importa necessariamente la competizione. Con tre 
amici, però, Sea of Thieves è l'apoteosi del giocare 
realmente insieme: essere al timone di un galeone a 
tre alberi a vele spiegate con le mura a dritta 
vuol dire non vedere dove va la nave, e 
aver bisogno di almeno una vedetta e 
un addetto agli alberi, il tutto men- 
tre la Mappa è sotto coperta e serve 
% qualcuno che vada a consultarla. Nel 
frattempo, se arriva qualche equipaggio 
male intenzionato bisogna fisicamente ca- 
ricare i cannoni, o infilarsi nelle bocche per lanciarsi 


AI di là della posa plastica del sottoscritto, colgo l'occasione 
per farvi notare la bellezza degli shader del mare. 


Qui, invece, è quando Claudio si è addormentato ed è stato brutalizzato. 
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all'arrembaggio (specialità del nostro Astrotasso), il 
tutto mentre si gestisce l'inerzia dell’imbarcazione. 
Tutte le manovre sono semplici, ma richiedono tem- 
pi precisi, un ritmo e una coordinazione incredibili, 
ed è impossibile non innamorarsi dei momenti di 
meraviglia che riesce a regalare l'attimo perfetto di 
una virata che porta fuori rotta un galeone avversa- 
rio, o dell’adrenalina che scaturisce dal rubare un 
tesoro preziosissimo infiltrandosi tra le fila nemiche, 
o anche - semplicemente - della soddisfazione di 
attraccare al molo dell’avamposto senza danneg- 
giare lo scafo. Sea of Thieves è questo, per qualcuno 
potrebbe essere abbastanza, per altri davvero poco, 
e per quanto possa parlarvi a sfinimento delle nostre 


I combattimenti a terra non brillano né per intensità, 
né per varietà dei nemici, o meglio, di scheletri. 





scorribande in nave, mi riesce difficile dirvi con cer- 
tezza quanto sia tagliato per ciascuno di voi, eppure 
è chiaro cosa il titolo di Rare possa e voglia offrire: 
l'illusione della libertà in un mondo di gioco non 
troppo grande, non eccessivamente complesso, che 
ha bisogno della voglia e delle capacità dei pirati 
umani per diventare vivo. Le emozioni che restitui- 
sce sono quasi sempre direttamente proporzionali 
allo sforzo richiesto per entrare in sintonia con il suo 
mondo, ma in alcune circostanze, forse, è più quello 
che prende rispetto a quanto effettivamente offre in 
termini di esperienza. Però è anche vero che ha de- 
gli istanti sublimi, genuinamente originali e un ritmo 
unico: quello cangiante e affascinante del mare. 
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Sea o} ieves è qualcosa di nuovo, amabilmente 


impertetto, ricco e vuoto allo stesso tempo 


In questo senso, l'esperienza piratesca di Rare è 
contemporaneamente la più genuina disponibile nella 
storia dei videogiochi, ma anche la più scheletrica, 
nella misura in cui è quasi il ricordo bislacco di una vita 
passata per mare, dove tutto è uguale, tutto si 
sovrappone, e di cui restano soltanto le sensazioni 
della brezza notturna e del 
cielo stellato, e la consape- 
volezza che anche 
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Gli scontri in mare aperto sono meravigliosi perché richiedono 
coordinazione, organizzazione e tanto sangue freddo. 


un'esistenza passata a inseguire il vento può diventare 
routinaria. È incredibile come Sea of Thieves custodisca 
tutte le caratteristiche del lato più pop ed eccentrico 
delle altre produzioni sui pirati e riesca, contemporane- 
amente, a svuotarle in parte di significato. Pur evitando 
riferimenti diretti ai classici del genere, è impossibile 
non cogliere nel vento che soffia tra le vele di Rare la 
stessa corrente che ha ispirato la colorata pirateria di 
videogiochi classici quali Monkey Island e Sid Meier's 
Pirates!, fatta di archetipi grotteschi, simpatici e sui 
generis. Non c'è spazio per la deriva più “storica” dei 
vari titoli pubblicati da Akella, né per l'afflato da 
blockbuster di Assassin's Creed IV: Black Flag, eppure 
l'assenza di un qualsiasi elemento di un world building 
che possa suggerire qualcosa che vada oltre l’hic et 
nunc della singola sessione trasforma la peculiare 
ironia al retrogusto acido di grog in una 

galleria di maschere vuote. La sensa- 








zione di essere in un enorme parco a tema che celebra 
il lato più goliardico della pirateria non è necessaria- 
mente un male, perché costringe i giocatori a interpre- 
tare un ruolo, a dare vita ai gusci vuoti di cui è pieno 
quel mondo, e costruire un vero e proprio senso 
condiviso, ed è il motivo per cui - pur sapendo di 
trovare sempre gli stessi burattini e le medesime 
giostre - a un mese di distanza la voglia di solcare 
quelle onde è sempre quella, perché l’idea del tesoro è 
forse più importante del tesoro stesso. Eppure, secondo 
me, c'è un enorme equivoco di base nel titolo di Rare, 
che potrebbe trasformarsi in un rancore profondo, lo 
stesso che alberga nell'animo di quei lupi di mare che 
agli oceani hanno dato tutto, finanche la possibilità di 
una vita diversa, ed è la Mancanza, nel gioco, di una 
minaccia vera, di qualcosa da difendere, di un avversa- 
rio al di là del proprio simile e dei quasi inoffensivi 
scheletri. | pirati, storicamente, sono esistiti per 
differenza da un mondo marinaro fatto di regole e 








(ARRRR)RUOLARE. DURO. SEMPRE. 


Sea of Thieves arriva in un periodo molto florido per chi 
ama le atmosfere piratesche o di cappa e spada, alme- 
no per chi si diletta a giocare di ruolo al tavolo. lo, il 
fedele Astrotasso e il giovane intellettuale Lorenzo 
Bonaffini, infatti, siamo oramai piombati nel tunnel di 
th Sea, RPG cartaceo di John Wick edito in Italia dagli 
amici di Need Cames!, che all'ultima fiera di Lucca si è 
aggiudicato il premio di miglior gioco di ruolo dell'an- 
no. Si tratta di un sistema molto agile e facile da gesti- 
re, estremamente narrativo e che permette di imbasti- 
re qualsiasi avventura a tema cappa e spada, piena di 
esagerazione, follia gratuita e scene deghe di un 
blockbuster hollywoodiano. L'ambientazione è un altro 
elemento di assoluto pregio, dal momento che si trat- 
ta di una versione alternativa del nostro mondo duran- 
te il XVII secolo. Uno scenario perfetto per una lotta tra. % 
eroi e malvagi, tra intrighi di palazzo, tantissima azio- 
ne e meravigliose avventure piratesche da vivere a 
colpi di dadi da 10 e interpretazioni Memorabili. 


Co 





Astrotasso in un momento di navigazione intensa. 


- 


- 





La sensazione di essere in un enorme parco a tema 
che celebra il lato più goliardico della pirateria 
non è necessariamente un male 


imposizioni, e sono perciò diventati simbolo di libertà, 
nonostante la loro natura - spesso - di spietati criminali. 
Ecco, in Sea of Thieves l'assenza di qualcosa di diverso da 
un pirata, anche come semplice elemento contestuale, 
riferimento o banale sfondo, rende i corsari molto meno 
interessanti di quanto avrebbero potuto, molto più vicini 
a marinai in vacanza che a icone leggendarie. Ed è un 
peccato, perché la stessa libertà che il gioco propone 
come valore positivo (e che, a conti fatti, ti fa tornare a 
giocare con piacere), alla fine è soltanto una 

dolce condanna a viaggiare in eterno, 

senza meta, alla ricerca di 
qualcosa che, probabil- 
mente, non esiste.® 
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Il teschio nel cielo indica la presenza di un raid: tutti gli equipaggi in 
zona si possono sfidare in un evento PvE globale e soltanto uno vincerà. 


ea of Thieves è cambiato molto nel primo 

mese dall'uscita, non a sufficienza per ribaltare 

completamente un giudizio ancora in parte 
sospeso, ma quanto basta per salvaguardare la sua ani- 
ma selvaggia: da soli o in due su uno sloop, in tre o in 
quattro su un galeone, il titolo Rare lancia i giocatori in 
mezzo al mare senza indicazioni, scopo alcuno e senza 
lo straccio di un percorso di avanzamento reale. Nei pri- 
mi giorni, è vero, è stato il caos, ma devo ammettere 
che la sua folle anarchia mi è rimasta nel cuore. 


L'assenza di una progressione verticale e la mancan- 
za della possibilità di migliorare le caratteristiche del 
proprio personaggio/arma/nave impongono a tutti 
una presa di coscienza estrema delle proprie abilità, 
trasformando l'esperienza personale in una forma 
di progresso affascinante, benché ambigua. In 
Sea of Thieves si migliora perché si inizia a cono- 
scere meglio il Mondo circostante e il mezzo a 
disposizione, mentre il legame con i compagni 
d'avventura diventa sempre più stretto, e si 
sviluppa una sensibilità particolare anche nella 
valutazione di ogni situazione. Non mancano gli arrem- 
baggi, gli attacchi sconclusionati e le brutalizzanti sfide 
in inferiorità numerica, perché il mare resta un luogo 
pericoloso e i pirati non sono sempre galantuomini, ma 
si percepisce un certo ordine di idee e pur ignorando il 
codice proposto da Rare, incontrare equipaggi che non 
si limitano al vandalismo fine a se stesso è sempre più la 
prassi. Allo stesso tempo, i combattimenti marini sono 
diventati più raffinati, tra manovre nautiche coraggiose e 





















cecchini di lignaggio purissimo. In questo, le scelte “folli” 
di Rare stanno premiando un multiplayer che unisce 
PvP e PVE in modo anarchico, senza regole strutturate. 
In una sessione di Sea of Thieves può succedere troppo o 
nulla, ma è anche questo il bello, perché ad aumentare 
è il grado di consapevolezza dei giocatori. Da solo non 
andrò certo all’arrembaggio furioso e cercherò di essere 
guardingo, se invece sono su uno sloop con un amico e 
vogliamo rischiare dovremo fare di necessità virtù e sfrut- 
tare la velocità dell’imbarcazione attraverso una gestione 
perfetta delle vele, mentre su un galeone la vita è diffi- 
cile da coordinare, ma non ci sono limiti a quello che si 
può fare, se non quelli intrinsechi di un gioco dal poten- 
ziale altissimo, tuttavia non sempre sfruttato a dovere. 


Sea of Thieves, nella sua pura essenza, è bellissimo, e 
l'illusione di libertà che offre ai giocatori è sicuramente 
splendida, impagabile. Le meccaniche a bordo sono quasi 
perfette, la navigazione completamente analogica è 
entusiasmante, e il senso di comunione che si sviluppa 
coordinando le proprie azioni in chat vocale è quasi 
estasiante. Se a questo aggiungiamo una resa eccezionale 


Sea ot Thieves, nella sua pura essenza, è 
bellissimo, e la liberta che ottre ai giocatori 
è sicuramente enorme, splendida, è pagabile 


ra in consuetudine. Inoltre, per quanto sia davvero 
splendido non avere l'ansia del livellamento e della corsa 
alla build perfetta, il sistema orizzontale funzionerebbe 
molto meglio se i soldi dessero accesso a qualcosa di più 
rispetto ai pur simpatici upgrade estetici. Parlo della 
possibilità di investire su qualcosa di proprio e “unico” che 
non dia un IMmediato vantaggio in PvP, ma che definisca 
la legacy del proprio pirata, che renda davvero importanti 
le nostre gesta, e che magari premi l'esplorazione fine a se 
stessa. La struttura degli avamposti chiarisce tutto fin 
dall'inizio: luci affascinanti, musiche incantevoli, natura 
incontaminata, ma taverne vuote. E se non posso bere un 
grog in compagnia di altri bucanieri e raccontare loro dei 
miei viaggi, allora cosa resta della mia vita da pirata? Rare 
dovrà rispondere a questa e a tante altre domande, e 
perciò il destino della sua opera ambiziosa rimane appeso 
a un filo che si chiama sogno. Sea of Thieves, oggi, offre una 
Purtroppo, l'esplorazione delle isole non serve a nulla serie di Meccaniche basilari ottime, ma mancano la 

se non per quel che concerne la ricerca dei tesori. fantasia e un orizzonte di desiderabilità, elementi che sono 
colpevolmente demandati alla buona volontà dei giocatori. 
Nel mare di Rare è possibile vivere avventure fantastiche e 





dell’acqua e del suo Moto ondoso, una buona approssima- momenti splendidi, ma non si può essere eroi, non si può 
zione dell’inerzia di una vera imbarcazione a vela e diventare una leggenda nel senso stretto del termine, né 
paesaggi da Mazzare il fiato (pur nel loro essere caricaturali tantomeno un vero terrore dei mari. Attualmente, Sea of 
e fumettosi), gli ingredienti per un grandissimo gioco ci Thieves è il trionfo della bellezza superficiale, del multi- 
sono tutti. Eppure è difficile non interrogarsi profondamen- player davvero cooperativo, e dell'autogestione più o 

te su quanto fatto da Rare, ed è altrettanto impossibile non meno riuscita di un universo virtuale, ma è tutto ancora 
avere dubbi. La scelta di lasciare la vita del Mondo ai fine a se stesso. Se Rare riuscirà a dare uno scopo ultimo 
giocatori è rischiosa, ma anche furba, e nasconde una al nostro veleggiare senza sosta, il Jolly Roger sventolerà 
superficialità di base che, dopo qualche ora, non si può non fiero sui Caraibi virtuali, altrimenti, purtroppo, ricorderemo 
notare. Il problema di fondo non è la mancanza di le nostre traversate con dolce e malinconica amarezza per 
contenuti, quanto piuttosto la bruta e drastica assenza di le grandi gesta che avremmo voluto compiere. * 


varietà delle attività proposte, sia quelle ordinarie che 

quelle che nascono in maniera emergente. L'idea di 

avanzare progressivamente in tre ordini diversi dediti a 

differenti missioni va benissimo, ma il dover ripetere la Sta 0 


mail dover ieves è il trionto della bellezza superticiale, 
“ene A del multiplayer cooperativo, e dell'autogestione 
in qualche maniera le motivazioni dei giocatori, soprattutto pu 0 Me 0 riuscita di UN unwverso irtuale 


perché le nostre imprese non hanno alcun impatto sul 
mondo. Non sto parlando di una narrazione interna che 
non è evidentemente mai stata nei piani di Rare e di cui 
non si sente la Mancanza, ma dell'assenza di una forma di 
notorietà tale da far partire cacce all'uomo o eventi Gli scorci poetici al tramonto abbondano: 
memorabili, oppure della Mancanza di quest leggendarie Sea of Thieves da vedere è uno spettacolo! 
che implichino una struttura che esuli dai template 
standard: uccidi gli scheletri e recupera i teschi, trova il 
tesoro, raccogli polli, maiali, oggetti da consegnare. È chiaro 
che tra il dire il fare c'è di mezzo, quanto mai appropriata- 
mente, il mare, e tra le onde i pericoli non mancano, dalle 
tempeste ai kraken, passando per gli squali, le maledizioni 
e gli altri equipaggi, ma la pirateria nel nostro immaginario 
è fatta di imprese Memorabili, non solo di tradimenti, furti, 
consegne mercantili e macchinosi combattimenti all'arma 
bianca. Gli eventi emergenti danno un brivido inaspettato, 
ma quantunque sia inizialmente incredibile l'emozione 
legata a navigare su una porzione di mare evidentemente 
maledetta o al trovare una mappa in una bottiglia sul 
bbagnasciuga, scoprire che alla fine tutto si riallinea ai tre 
template d'azione di cui sopra trasforma in breve l'avventu- 
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A cura di Ivan “Kikko” Conte (kikko@thegamesmachine.it) 


VAMPYR 


Manca veramente un 
amen (ehm) all'uscita 
del prossimo gioco di 
ruolo griffato DONTNOD 
e noi ci stiamo adegua- 
tamente preparando, 
affilando paletti di 
frassino a più non posso. 


STATE OF 
DECAY 2 


Gli zombie non passano 
mai di moda, soprattutto 
se si trasformano nei 
nemici incattiviti di un 
survival che pare davvero 
confezionato con tutti i 
crismi del caso. 










SERIOUS 
PLANET BADA 


Per ora si sa davvero 
poco, e anzi toccherà 
attendere l'imminente 
E3 per farsene un'idea, 
ma solo la sua esistenza 
ci ha fatto esplodere la 
testa! Ahahah! Ehm. 


THE CREW 2 


Il primo The Crew, 
nonostante i mille 
difetti, è ancora argo- 
mento di conversazione 
nelle chat redazionali, 
soprattutto da parte del 
keiser. Qualcosa vorrà 
pur dire, o no? 


SHADOW OF THE 
TOMB RAIDER 


Manca ancora un sacco 
al terzo episodio del 
nuovo corso, ma God of 
War su PS4 ci ha indotto 
una voglia di action 
adventure anche su PC 
che non avete idea. 
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Conan Exiles 


Funcom 


Pillars of Eternity Il: Deadfire 


Obsidian/THQ Nordic 


TES Online: Summerset 


Zenimax Online/Bethesda 





Space Hulk: Deathwing 


Streum On Studio/Focus Home Interactive 


State of Decay 2 


Undead Labs/Microsoft Studios 


Tennis World Tour 


Breakpoint/Bigben Interactive 


Dark Souls Remastered 


FromSoftware/Bandai Namco 


Warhammer 40k: Inquisitor Martyr 


NeocoreGames 








A Way Out 
Hazelight Studios/EA 


Far Cry 5 


Ubisoft Montreal/Ubisoft 


Sea of Thieves 
Rare/Microsoft Studios 


Empires Apart 


DESTINYbit/Slitherine 


Extinction 


Iron Galaxy/Modus Games 


I Pilastri della Terra 


Daedalic Entertainment 


Batman: The Enemy Within 


Telltale Games 


Shroud of the Avatar 


Portalarium/Travian Games 





a ciurma di TOM non si è trastullata 

sulla cassa del morto, ma ha 

lavorato alacremente anche 
questo mese per portare nelle vostre case Il 
luccicante numero che tenete per le mani. 
Ci siamo presi il giusto tempo per navigare 
nei mari In tempesta di Sea of Thieves, 
tanto più che Il titolo di Rare è diventato in 
un batter d'occhio la Cover Story del mese, 
non tanto per meriti artistici, ma perché ci 
pareva davvero Interessante sviscerare 
l'argomento in modo un po' più corposo 
rispetto a quanto si possa fare su web. Se 
Davide Mancini si è messo al timone di una 
nave pirata, il resto del gruppo non è 
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QUINDICI UOMINI (AL TIMONE) 


rimasto comunque a guardare. Luca Sartori, 
per dire, ha partorito un dossier coi fiocchi 
sulle avventure grafiche griffate Telltale, 
mentre Stefano Talarico, che era a San 
Francisco a tenere alto il vessillo di The 
Games Machine, ci racconta di tutte le 
prelibatezze che ha assaggiato durante 
l'ultima GDC. Il sottoscritto si è occupato di 
Far Cry 5, analizzando in playlist tutte le 
belle (e le brutte) cose proposte finora dalla 
novità di Ubisoft chiamata Far Cry Arcade. 
Un intristito Marco Tassani ci narra invece 
del perché Shroud of the Avatar non abbia 
mantenuto le promesse, nonostante il 
nome di Richard Garriott dietro Il progetto; 


Claudio “Harlock” Todeschini 


Ha cambiato in astronave la sua Touran a metano, 


pur di veleggiare più rapidamente lungo le 
difficoltà che portano alla chiusura del numero. 
Ha anche lui una cicatrice, però altrove. 


Mario “Vizzini” Baccigalupi 

Eterno indeciso del parco redazionale tutto, 
potrebbe scegliere agilmente e in un batter di 
ciglio da quale coppa bere, ma si lascia andare a 
lunghe e folli elucubrazioni, prima di decidersi. 


Fabio “Monkey D. Rufy” Di Felice 

Ha ingerito impunemente il frutto del diavolo. 
Ecco perché, quando scrive di videogiochi, il suo 
cervello diventa come la gomma: elastico e 
pregno di tantissima voglia di fare male. 


Danilo “Kaptain K. Rool” Dellafrana 
Ha vissuto una vita intera all'ombra di Bowser, ma i 
palati fini ne riconoscono la maggior potenza 
espressiva. Donkey Kong è avvisato: dove passa 
Danilo nostro non restano banane da sbucciare. 


Stefano “Capitan Uncino” Talarico 

È l'unico membro della redazione temuto - e ne 
ha ben d'onde - da Marco Tassani. Pur di destarsi 
in tempo per consegnare i suoi pezzi, tiene sul 
comodino una sveglia a forma di coccodrillo. 


Roberto “Pirata Pop Up” Turrini 

C'è il sospetto che, a furia di pungolarlo, prima o 
| poi salti per aria. Dell’Allegro Pirata sono state 

create diverse versioni; di Cinese, invece, ce n'è 

soltanto uno, almeno da queste parti. 











Mario Baccigalupi, al 
contrario, si è talmente 
imbellito con The Elder Scrolls 
V: Skyrim VR che ha preteso ben 

quattro pagine per spiegarci il motivo per 
cui dovremmo tutti - prima o poi - prende- 
re in considerazione un caschetto per la 
realtà virtuale. Infine, la Twilight Zone di 
questo mese, dedicata a quella vecchia 
volpe di Cormac McCarthy, si legge col 
ditino alzato mentre si sorseggia un tè 
caldo, oppure con gli stivaloni da cowboy 
sul tavolo mentre ci si scola una boccia di 
whisky invecchiato dodici anni. Evviva. 
Ivan “Kikko” Conte 








Ivan “Jack Sparrow” Conte 
Arruffone, confusionario, ciondolante più per la 
vecchiaia che per altro, il nostro Kikko non si fa 
pregare quando si tratta di andare per mari con il 
vessillo di TGM che sventola fiero nell'aere. 


Daniele “LeChuck” Dolce 

Ci prova in tutti i modi a mettere i bastoni tra le 
ruote a Guybrush, ma alla fine gli tocca rinunciare 
ai sogni di gloria. Per sua fortuna, nessuno è 
ancora riuscito a sabotare la sua scorta di grog. 


Davide “Sandokan” Mancini 
Salgari descrive così il nostro Davide: “È di statura 
alta, slanciata, dalla muscolatura potente, dai 


lineamenti energici, maschi, fieri e d'una bellezza 
strana. Lunghi capelli gli cadono sugli omeri.” 


Marco “Long John Silver” Tassani 
Astrotasso persuade e terrorizza al solo suono della 
voce. Passa le sue giornate sul ponte superiore 
cantando canzoni al vento, sempre accompagnato 
dall’'ugola del suo pappagallo d'ordinanza. 


Paolo “Star-Lord” Besser 
Si muove sinuoso tra circuiti integrati e operatori 
booleani. Il suo covo è in una caverna a forma di 
C64, situata in un pianeta talmente sconosciuto 
che non lo ricorda nemmeno lui. 


Luca “Davy Jones” Sartori 

Allunga i suoi tentacoli su tutti i pezzi della rivista. 
Si dice sia immortale, ma in realtà Claudio conserva 
il suo cuore chiuso in uno scrigno, più che altro per 
evitare che non gli vengano altri infarti. 
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Organizzare, gestire e coordinare | flussi di 
lavoro: la professione del Game Producer 


on questo dossier si conclude il viaggio di 
TGM attraverso le professioni che compon- 
gono uno studio di sviluppo. Nei precedenti 
numeri abbiamo trattato il Game Design 
(reparto che ha l’idea creativa e cura il 
bilanciamento del gioco), la Game Art (che realizza e 
supervisiona la parte artistica), il Game Programming 
(scrive il codice) e il Quality Assurance (analizza e testa). 
Ora mi occuperò dell’area del Project Management, ov- 
vero di quei professionisti dediti ad organizzare e gestire 
il lavoro di tutti gli altri reparti. | videogiochi vivono un 
dualismo particolare: da un lato sono opere dell'ingegno, 
veri e propri pezzi d'artigianato - nel senso in cui ogni 
elemento è costruito da persone che utilizzano fini stru- 
menti (il software) per creare qualcosa che prima non 
c'era - mentre, dall'altro, sono giustamente considerati 
prodotti di consumo, oggetti concepiti per generare fat- 
turato. La realizzazione di un videogioco è dunque pari 
a un processo di produzione assimilabile a una “catena 
di montaggio”, locuzione da intendere non nella sua 
accezione negativa, bensì come la definizione stessa di 
un sistema organizzato, in cui ogni “anello” deve avere a 
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disposizione la materia prima o il prodotto semilavora- 
to per poter procedere e passare a sua volta il risultato 
al reparto successivo. Come accade, ad esempio, in una 
produzione automobilistica, dove chi avvita le ruote 
del veicolo necessita di qualcuno che - prima di lui - le 
abbia realizzate, similmente nel mondo dei videogiochi 
gli Artisti 3D aspettano di ricevere il concept (ovvero il 
disegno) dai Concept Artist per modellare tridimensio- 
nalmente un personaggio. La parte più complessa del 
lavoro di Project Management è proprio questa, ovvero 
far funzionare perfettamente la macchina produttiva 
senza dimenticare la gestione del budget. 






Le menti di GTA V: da sinistra Aaron Garbut (art 
Director), Sam e Dan Houser (fondatori di Rockstar) 
e Leslie Benzies, presidente di Rockstar North. 








è 
Lo delli de n — 


SOLDI, SOLDI, SOLDI. TANTI, 

MA MAI ABBASTANZA 

Il budget è stato un argomento ricorrente nei dossier 

di Insider, ma lo è anche nella vita di ogni sviluppatore 
di videogiochi: i soldi a disposizione per realizzare un 
titolo determinano - in maniera significativa - la scala di 
un progetto e del team di sviluppo. Quasi sempre, chi 
vede l’industry dall'esterno non riesce a comprendere 
quanto davvero costi produrre un titolo. In questi giorni 
è tornato alla ribalta, anche sulla stampa generalista, 
Grand Theft Auto V, videogioco capace di incassare 6 
miliardi di dollari (!) e diventare cosi il prodotto d’intrat- 
tenimento più redditizio di tutti i tempi (più di qualsiasi 
film o libro), con all'attivo oltre 90 milioni di copie ven- 
dute. Per quanto sia una cifra impressionante, GTA V è 
“solo” il terzo gioco più venduto di sempre, preceduto da 
Minecraft e Tetris, con buona parte dei ricavi giunta dalle 
transazioni di GTA Online. Per il gioco Rockstar è stato 
dichiarato un budget complessivo di 265 milioni, ripar- 
tito tra produzione (137) e marketing (128): una cifra 
elevata e in linea, più o meno, con i costi di un grande 
colossal hollywoodiano come The Avengers (ricordia- 
moci tuttavia che il budget dei film, normalmente, non 
contempla il marketing). Ovviamente, parlando di GTA 
nessuno rischia di sorprendersi per i costi elevati della 
produzione: giocandolo si capisce immediatamente che 
tanta gente ci ha lavorato, e per molto tempo; la vastità 
dell’ambientazione, la colonna sonora, le animazioni in 


GTA Vin tutto il suo splendore. 


Un gruppo di sviluppatori durante lo stand-up 
meeting della metodologia Agile/Scrum. 








IAV4|P]=0]e][e)cin|N Py: vela niviorz<e]\e 
VERI PEZZI D'ARTIGIANATO, 
DALL'ALTRO SONO CONSIDERATI 
PRODOTTI DI CONSUMO 


SUPER MEAT BOY 

Bic RU e)dlaa]Ke|[olela]Nela/=Ma}=lalaleRe(o]a}<glo]]i<oR= Noi (=i=](=21 
aglejale(eNlale|(=No/=/glolelea(=N=Nelele|Mkio]le/or-B-=laF4-Molaalo)f= 

Te [flo [9]e}o}feTs{9]e}=i gi \V[=t=|dl='e)VAR\\(=1NV40/0)= 21M DIS Te[al=19/- Vest 
sta Edmund McMillen e il Designer/Programmatore 
ule]at=\<dat=la i \i[ei=la}<=(=N0]V]e]e][[et=/aleiVlaRe{lele(e RAV ][VleJo}=\Cof{a 
tre settimane sul celebre portale Flash Newgrounds. 
Si tratta di Meat Boy, un titolo platform dove siamo 
lelalt=[aat=\<iF-Niaa}o:=1g<0]af=](=nll(=in<=ic=]laal=ial ‘= la Noi tlo,zia ce, 
di came umanoide. Il gioco è un successo, e in breve 
le [\V=Ja]*-Naglo]\Cogere]ere]t=/c=Mix [la}<=jale(eR=M\/lel (oxTo)190[aa]0](== 
Lie at=1<Melal{zvele]aleR=te|[{RAVI[F[e]e}=|co]cNViaBivicollege[(e{}e=](=20/=1; 
[Ni (e) (efial=ro]at=\<fii<o)](=Zo]allla(=R=Ne(oxiN|Ne[Ulo}0 dlo}-\1(=744-]c0) 
Team Meat, decide di lavorare ad una nuova versione 
di Meat Boy. Lo sviluppo di Super Meat Boy è pieno di 
le [\gj(e{o]\v=Hfo/=/glo.diaat= Nelo: Mi=le[ealVialei=ENle)at-\cat-[aMi\iV(elaloE=] 
[E |{Re]oJolexjdfe(=te][fiste-1<RU/all< Mel e]NIN(e]Comloltlelel-igl=Nl[aalit=]<o) 
(=ge[Ullale[Magte]ic=M1=}=|19](=N(eloleel=N|Magitiis[o]i=\V=/glolone]e) 
devono ben presto essere tagliate. | due decidono che 
il gioco finale avra oltre 300 livelli, e così gli ultimi due 
mesi sono un incubo fatto di pasti saltati e privazione 
le(=]fi-tolaleloN{aa/=ja/oNo[Mi=We](=No/=/glale)u<=19 W2VIF: Mila (= |M c\co]lo) 
esce su XBLA, viene “spinto” poco da Microsoft, ma si 
lele]a}i=/gagt=N'/aM=ialo]faa{=p=(4(e(o(=:<<Yofo|Nelgd}slot-K=M0]t]e]0][[e{e) 
[(elela iViaMaa(=iv=/cidi<(ollel! 

90). Ora, Super Meat 
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Came: The Movie. 
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Il Meat Team durante le riprese di Indie Game: The movie. A 


| 


motion capture e i contenuti che occupano centinaia di 
ore di gioco sono solo alcuni degli aspetti che rendono 
evidente, anche ai meno esperti, che si tratta di una 
impresa titanica. Nondimeno, quando cito produzioni 
universalmente riconosciute come “indipendenti” le 
reazioni cambiano e parecchio (a tal proposito, bisogne- 
rebbe intavolare un discorso sulla definizione di gioco 
indipendente nel 2018, ma ci vorrebbe un dossier a 
parte) (ti prenoti quattro pagine per il mese prossimo, 
ndkeiser?). Queste produzioni - in generale - sono ancora 
percepite dal pubblico come “garage game”, ovvero il 
classico titolo realizzato da pochi amici nel tempo libero 
(il mio preferito di questo “filone leggendario”, anche 

se la sua storia è un po’ più complessa, è Super Meat 
Boy). La realtà dei fatti è che quasi tutti i giochi indie di 
grande successo sono costati molto, per restituire magari 
un'esperienza single player di “solo” poche ore. Pren- 
diamo come esempio Inside, uno splendido titolo della 
durata di 4-5 ore: lo sviluppatore non ha dichiarato uffi- 
cialmente il budget, ma è di pubblico dominio il milione 
di euro di finanziamento ricevuto dalla Film Commission 
danese; inoltre Playdead - lo sviluppatore di Inside - ha 
affermato di aver lavorato al gioco dal 2010 (dopo la 
pubblicazione di Limbo, il loro titolo d'esordio) fino a 
metà 201 6: quasi sei anni per una dozzina di persone, 
senza contare i collaboratori esterni. Parliamo di un gio- 





Sid Meier durante la GDC 2010. 
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Parte di Playdead insieme a Hideo Kojima 
negli studi di Kojima Productions. 


co che, facendo due rapidi conti, non può essere costato 
meno di tre milioni di euro! Certo, possono sembrare un 
sacco di soldi, ma sono necessari se si vuole avere modo 
di curare ogni dettaglio al Massimo, come è stato fatto 
per Inside. Il denaro e il tempo richiesti per lo sviluppo 

di un videogioco sono due facce della stessa Medaglia, 
ma non sono facilmente intercambiabili. Il doppio delle 
persone impiegate in Playdead avrebbe finito il gioco in 
metà del tempo, spendendo lo stesso budget? Il risultato 
sarebbe stato il medesimo? E nelle condizioni ipotetiche 
di cui sopra, ogni dettaglio sarebbe stato ben curato così 
come è stato fatto per il titolo effettivamente realizzato? 
Interrogativi a cui è difficile rispondere: i videogiochi sono 
il risultato del lavoro creativo delle persone, ma la creativi- 
tà ha bisogno dei suoi tempi. Un mio ex collega riassume- 
va efficacemente il binomio budget-tempo con questa 
frase: una donna può fare un figlio in nove mesi, ma nove 
donne non possono fare un figlio in un mese. 


RODUCER: IL COLL, I: 
L'area di Project Management, dunque, è la spina 
dorsale della produzione, il collante necessario, e anche 
per questa ragione è - dopo i programmatori - quella 
con le professionalità meglio retribuite. L'esperienza e 
l'abilità di un producer possono decretare il successo o 
il fallimento di un'intera produzione. Ma come funzio- 
na davvero la gestione di un progetto partendo dalle 
sue basi? In uno scenario ideale, all’inizio sono noti il 
budget e le consegne (milestone), ovvero le date entro 
cui il lavoro deve includere certi requisiti e feature (ho 
approfondito l'argomento in The Insider #2 su TOM 350). 
La data più importante è quella di gold, cioè quando 
il gioco è pronto per la duplicazione e la distribuzione 
di massa. Con questi requisiti ben chiari e con il design 
ricevuto dai Game Designer, si procede con la fase di 
pianificazione: si trasforma cioè il design teorico in 
attività di sviluppo denominate task; ciascun task ha 
una durata prevista, in accordo con il reparto che deve 
gestire l’attività. Faccio un esempio pratico, volutamente 
semplificato: se vogliamo realizzare un gioco di combat- 
timento con due astronavi dotate di due armi diverse 
potremmo così ripartire i tempi: creazione 3D astrona- 
ve - 4 giorni, programmazione logica arma A - 3 giorni, 
programmazione logica arma B - come sopra, creazione 





logica di spostamento nello spazio - 4 giorni. Grazie alla 
pianificazione è possibile capire quando ogni aspetto 
sarà completato e se avremo abbastanza tempo per 
fare quanto previsto dal design (logicamente, in questa 
fase alcune idee vengono sovente accantonate, o Magari 
pposposte per un eventuale sequel). Il concetto di budget 
quindi si estende, sia in termini temporali che econo- 
mici. Esistono diversi modi per costruire la pianificazio- 
ne e la successiva gestione del progetto, in gran parte 
mutuati dal mondo dello sviluppo software generico. 

Le metodologie più diffuse sono Waterfall (a cascata) 

e Agile. Nell’approccio Waterfall ogni attività produce 

un risultato che permette l’inizio della successiva, tutti 

i task sono collegati a cascata fino al raggiungimento 
della Milestone, al termine della quale si riparte con una 
nuova catena, fino alla successiva. La metodologia Agile, 
invece, è basata sulla produzione di singole funzionalità 
del gioco che possono essere testate al completamento 
e, normalmente, sono composte da una somma di task 


Una sezione del gameplay di Inside. 


da terminare in una finestra temporale piuttosto breve 
chiamata sprint (di norma, due settimane). In realtà, 
Agile è una definizione che contiene un gran numero di 
metodologie che pongono l'accento sull’interazione, la 
comunicazione costante e il lavoro di team (spero che i 
Project Manager, leggendo questo dossier, mi perdone- 
ranno l'eccessiva semplificazione). Anche se il ruolo più 
diffuso dell’area di Project Management è quello di pro- 
ducer, in realtà le competenze previste sono tre: il Game 
Director, l’Executive Producer e il Producer, appunto. 

Il Game Director è il responsabile dell'intero progetto: 
solitamente si tratta di uno sviluppatore di grande espe- 
rienza, come Hideo Kojima e Sid Meier, giusto per fare 
un paio di nomi celebri. Questa figura, in molti casi, non 
ha necessariamente un passato da Producer e inter- 
viene anche sulle scelte artistiche e creative del gioco, 
aspetto di norma precluso al Producer. Quella dell’Exe- 
cutive Producer, invece, è una funzione necessaria se 

si ha più di un progetto in sviluppo: costui è il respon- 
sabile di tutti i producer e si occupa di far funzionare e 
supervisionare tutti i progetti dello studio, soprattutto è 
la persona che gestisce il budget dello studio e decide 
come allocarlo. Il Producer, infine, ha un ruolo operativo, 
segue giornalmente l'avanzamento delle attività, verifica 
la pianificazione, parla con il team di sviluppo e suppor- 
ta il gruppo affinché trovi le giuste soluzioni a tutte le 
problematiche che, quotidianamente, emergono. | com- 
ponenti dell’area Project Management si interfacciano 
poi con i collaboratori esterni, con il publisher e, spesso, 
sono le persone deputate a parlare con la stampa e i 
media. Negli ultimi anni è sempre più frequente vedere 
Executive Producer e Producer rilasciare interviste e par- 
lare dei loro giochi: anche se il Producer non è realmen- 
te il “capo” del team di sviluppo (i Designer rispondono 
al Lead Designer, i programmatori al Lead Programmer, 
etc.) è - di fatto - responsabile dell'intero gioco. 

Si ringrazia Fabio Paglianti per la preziosa collaborazione 
nella stesura di questo dossier. 
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A cura di Luca “Belbo2z” Sartori 


TELL'A LITTLE 
TALE?TO ME 


e parole scritte nella pagina a fianco sono TTG nonsi può far altro che prendere atto. L'atteggia- 
smaccatamente inesatte, e vogliono rifarsi mento è comunque comprensibile se si è giocato agli 
chiaramente al claim presente all’inizio di ottimi Sam & Max Save the World e Tales of Monkey 


ogni nuova serie Telltale Games. Questo Island, due avventure (i titoli dedicati al duo polizie- 
articolo, piuttosto, contiene un'opinione 


volta a sostenere il lavoro della suddetta software Sasha: sorellina, partner nel crimine... 
house, troppe volte ingiustamente criticata da nostal- e interesse romantico di turno. 

gici appassionati. D'altronde, quando Ivan - dati alla 

mano - afferma che il pubblico di thegamesmachine. 

it reagisce in maniera alquanto tiepida alle news o 

alle recensioni dedicate alle “avventure moderne” di 








È STATO INEVITABILE GRIDARE l 
“TRADIMENTO!” QUANDO TTG SI E 
MESSA A FARE AVVENTURE 
DECISAMENTE ALL'ACQUA DI ROSE 
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sco, poi, sono diventati tre) che guardano al passato, 
con enigmi propriamente detti e un aspetto narrativo 
decisamente robusto, mai - se vogliamo - il punto di 
forza delle avventure di Guybrush Threepwood, non- 
dimeno in grado di donare un discreto spessore agli 
storici personaggi della saga piratesca per antonomasia, 
coerente con la loro leggerezza di base, pur senza essere 
mai invasivo. È stato dunque inevitabile gridare “tradi- 
mento! quando TTG si è spostata su una maniera di fare 
avventura decisamente all'acqua di rose, con ampio uti- 
lizzo di quick time event e un inventario ormai ridotto a 
semplice vestigia, soprattutto sfruttando licenze celebri 
e non legate al mondo delle avventure grafiche. 


ZOMBI IN MOVIMENTO 


Dopo i primi tentativi, arrivati con Back to the Future: 
The Game (2010) e Jurassic Park: The Game (2011), 
Telltale ha fatto il suo primo, pieno centro con The 







DOPO I TENTATIVI DI BACK TO 
THE FUTURE E JURASSIC PARK, 
TELLTALE HA FATTO CENTRO 
CON THE WALKING DEAD 


Walking Dead: Season 1, ovvero l’inizio delle (dis) 
avventure della piccola Clementine. In quella che è 
attualmente una trilogia - ma la quarta e conclusiva 
stagione è già confermata - la ragazzina con gli occhi 
color ambra e il cappello da baseball non è quasi mai 
protagonista (Lee nella stagione 1, Javi nella stagione 
3), così come la storia è messa in secondo piano per 
illustrare quelle che potremmo definire come ‘“se- 

rie di sfortunati eventi” che portano i personaggi ad 
affrontare e confrontarsi, sciagura dopo sciagura, con i 
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Il Joker in versione social: ogni occasione è 
buona per scattare una foto al suo amico Bruce. 


rimasugli di un'umanità allo sbando dopo l'apocalisse 
zombi. Sono molti i Momenti iconici e che qua- 
| si mai riguardano la nostra dipartita triturati 
Id © dalle fauci dei famelici decomposti (nel 
caso, possiamo sempre ricaricare); SÌ, 
perché gli zombi sono uno spaurac- 
chio costantemente presente, ma 
sempre posto 
in secondo 
piano, per 
offrire un mero 
“divertissement” 
ludico al giocatore. 
È dal confronto/ 
scontro con gli altri 
attori che passano 
i principali snodi 
narrativi, momenti che 
vanno dalla difficoltà di 
gestire le scarse risorse 
alimentari a disposizione 
a dure prove di fiducia, 
per culminare con una 
sequenza in treno assolutamente 
toccante, dove Lee - padre putativo 
- insegna alla piccola Clementine a 
sparare, a cui fa seguito un inevitabi- 
le, quanto “dolorosissimo” taglio dei 


= = 


CON THE WOLF AMONG US, 
TELLTALE GAMES REALIZZA 

QUELLO CHE, A OGGI, E ANCORA 
|M vie AV j(cjR[e]-aliio]Ke 


“Unholy this!”, ovvero Monkey Island 
nell’interpretazione di Telltale Games. 
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ATTENTI AL LUPO! 





capelli. Soprattutto, TWD va lodata per l'introduzione 

di un character che ho decisamente apprezzato e a 
cui sono particolarmente affezionato. Kenny - ripreso 
con perizia nella stagione due, anche per garantire 
una sorta di continuum emotivo a Clementine - è 
l'epitome dell'essere umano medio: padre di famiglia, 
decisamente competente quando si tratta di aggiu- 
stare mezzi Meccanici, è capace di grandi abissi di 
vigliaccheria e altissimi momenti di umanità. 





Zombi a parte, la prima storia veramente “notevole” - 
con un mistero da sbrogliare e relative indagini - arriva 
con The Wolf Among Us. Volendo creare un prequel 
delle vicende narrate nella serie a fumetti Fables di Bill 
Willingham, Telltale Games realizza quello che, a oggi, 
è ancora il suo miglior titolo. Nei panni di Bigby Wolf, 


RACCONTI IN NOTE (MUSICALI) \ 
te] (=le]eI=Neigiaallat=1(=M=N/i<=|C=M0/Na0l=laP4[0]at=1C=RMNt=]d=10 

= a [=] g-(o]aletlo]lalaKto]a PW |M elo]aaleteXt}<o]C=Nolal=M=- Mot: la<=Mo(SiiE 
elUle[=/gF-MeiMe=|(=ial<Me{MuK=iji<=1(=M®7-[a0{=ila Mot |Moldiaalo 
Sam & Max. Le sue OST sono sempre particolar- 

a al=iai<=Mii(eCot- Ta} <P-fet=-r4f-JaleleMetF:1]{K=Jo][efeMi VE:lTa Na l=iaal=Mei! 
Tales from the Borderlands all'incredibile melodia 
dei credits di apertura di The Wolf Among Us, senza 
le ljaal=ia}<[ot=[C=MMexs-<(=KX<ilo]at=]a}<{=M4g=loColf-Noial=Mo]Vla\<=lofelF= 1 
momenti piu grevi in Batman: The Telltale Series (la 
li delV/=\<=R=Me[S[=iceM{alo[{{F440}f*]\A1\//4n[e}.(®]e/0)) 
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Regia impeccabile e fumo di sigaretta, ma non solo, sono i 
tratti distintivi della prima stagione di The Wolf Among Us. 





il Lupo Cattivo delle favole (I tre porcellini, dunque, 

ma anche Cappuccetto Rosso), incediamo nel gioco 
celati dal cosiddetto “glamour”, un incantesimo che ci 
permette di camminare tra i mundies, gli abitanti della 
Terra. Nel distopico universo delle Favole si va oltre a 
quel “e vissero per sempre felici e contenti” con cui si 
conclude beatamente ogni racconto della nostra infan- 
zia, e i character sono impegnati nella dura lotta per 
rispettare le scadenze del fine settimana: pagare l’af- 
fitto o, più importante, acquistare il succitato glamour, 
particolarmente utile per celare una natura ferina, pena 
essere confinati alla Fattoria, il luogo deputato a tratte- 
nere tutte le Favole di aspetto non umano. E allora, c'è 
chi è costretto a prostituirsi: la Sirenetta, per esempio, 
in sequenze di nudo particolarmente crude, con il seno 


Uno dei momenti più toccanti della prima stagione di The Walking Dead. 


- senza conchiglie a protezione - rigorosamente in 
bella vista, in una sorta di “discovery tour” dell’under- 
ground a luci rosse. Nulla è facile nell'universo delle 
favole, soprattutto all'alba di una serie di efferati omi- 
cidi che potrebbero avere origine in quel sottobosco 
criminale che, come da copione, fa da contrappunto 
all'ordine costituito, qui rappresentato da Ichabod 
Crane, sindaco ad interim di Fabletown, e dalla sua 
assistente Biancaneve, interesse romantico per Bigby. 


Ah, le terre di confine su Pandora! Mai mi sarei aspet- 
tato che Telltale Games riuscisse a infondere il suo pe- 
culiare stile nell'universo sparacchino di Borderlands. 
Eppure, Tales from the Borderlands è qui a ricordarci 
- con il suo umorismo sopra le righe e i colori satu- 

ri - che non di sole afflizioni vive l'uomo. Di più, con 
una mossa magistrale TTG ribalta il concetto fondante 
della serie Gearbox che di un profluvio di proiettili fa 
la sua essenza: Fiona, artista della truffa, protagoni- 
sta insieme a Rhys, un colletto bianco di Hyperion, è 
armata unicamente con una pistola Derringer che ha 
un solo colpo in canna; l'opportunità di esplodere o 
meno il proiettile va dunque soppesata con giudizio, a 
sottolineare il cambio di passo decisamente spostato 
sulla narrazione. Entrambi gli attori sono alla ricerca 
dell'occasione della vita, accompagnati il primo dal 
fido amico e contabile Vaughn, la giovane donna dalla 
sorellina Sasha, una versione graziosissima in salsa 
teen di Tackleberry (Scuola di polizia, ovviamente), 
data la spiccata passione per le armi. Il viaggio on the 
road che ne scaturisce ha il sapore scanzonato dei 
film anni ‘80, dove un collettivo di giovani è chiamato 
a forgiare il proprio destino tra situazioni impossibili 
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e pericoli indicibili, da cui - nondimeno - usciranno 
sempre vittoriosi, il tutto saccheggiando e riproponen- 
do in maniera gustosissima il lore di Borderlands. Non 
mancheranno le situazioni tragiche, naturalmente, 
altrimenti non sarebbe un gioco Telltale, ma il mood 
si mantiene sovente leggero ed epico per un'avventura 
punteggiata da pregevolissime tracce su licenza che 
caratterizzano l'incipit di ciascun capitolo. 


Naturalmente, Telltale Games è molto più di questo: 
andrebbero quantomeno citate la serie dedicata ai 
Guardiani della Galassia e le due stagioni che riguar- 
dano Batman, di cui però parlo estensivamente nelle 
pagine a seguire. E perdonatemi se le tre disamine 
qui sopra vi paiono alla stregua di riassuntini: in realtà, 
vogliono essere un vademecum dei titoli meritevoli, 
da recuperare assolutamente, volte anche a sottoline- 
are la pregnanza delle storie imbastite dalla software 
house di San Rafael. Certo, molti parlano di “formula 
Telltale”, di come sia ormai abusata, e lamentano il 
gameplay che non c'è. E in effetti, è così: come già 
detto, l'inventario è ridotto all'osso, l’uso contestuale 
degli item è vincolato e vincolante, le sezioni calpesta- 
bili sono contenute ed esplorabili con una telecamera 
mai impeccabile, però - in questo Modo - gli esseri 


umani sono “a portata di mano”, pronti a parlare con 
noi, a interagire tramite le ormai celeberrime quattro 
alternative di dialogo, laddove il silenzio è un'opzione 
sempre valida, qualora ci paresse opportuno 
dire nulla o le altre scelte non risultassero 
particolarmente gradite. Anche a livello di 
situazioni vengono riciclati molti asset che 
vanno dalla canonica romance all’imman- 
cabile “pinky swear” (presente sia in 
Tales from the Borderlands, che in 
Batman: The Enemy Within e The 
Walking Dead Season 2), per non 
parlare della (quasi) obbligatoria 
sequenza in cui saremo chiamati 
a rattoppare - a colpi di mouse 
e tastiera - le nostre lesioni, 
giusto per porre il focus 

della camera su infezioni e 
sofferenze. E poi ci sono 
i “famigerati” quick 
time event, che se 
trovo assoluta- 
mente fuori 






























pure se 
action 
(dacché rendono 
irrilevante la 
progressione del perso- 
naggio), ben si sposano 
invece con la natura da frui- 
zione rapida dei titoli Telltale. Va 
poi detto che in molti frangenti 
godono di una regia impeccabi- 
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Telltale ha curato anche una stagione di Game of Thrones. 
Volete che vi spoileri il finale... o già immaginate? 





le dando luogo a coreografie memorabili. Una su tutte? 
La “sparatoria” aziendale in Tales from the Borderlands, 
una sequenza che merita di entrare di diritto nella 
storia del videoludo. Inoltre sarei un ipocrita a dire che 
non apprezzo i QTE, dacché come quasi tutti i miei 
coetanei appassionati di videogiochi - parlo di quella 
fascia d'età over forty quasi fifty - ho ingozzato di cop- 
pie di 200 lire i cabinati di Dragon's Lair della mia città. 


Ecco, secondo me Telltale Games si è tirata la pro- 
verbiale zappa sui piedi dal momento che ha malau- 
guratamente deciso di aprire ogni capitolo delle sue 
serie con il celebre claim “Questa serie si adatta alle 
scelte che fai. La storia asseconda il tuo stile di gioco”. 
Questo è, a volte, talmente poco vero da rasentare 
l’insulto. Emblematico, in tal senso, è l'esempio che 
viene dalla prima stagione di Batman con la classica 
situazione in cui un ospite indesiderato bussa alla 
porta, mentre il protagonista in déshabillé è costretto 
a nascondersi nella camera della ragazza. Delle due 
opzioni, pare logico scegliere quella di restare nelle 
retrovie, ma il gioco - con un gusto invero sadico - lo 
impedisce portando a un esito unico. Molte “scelte”, 
nei giochi Telltale Games, sono di questo tipo, ovvero 
illusorie; altre sono di tipo cosmetico, con una cicatrice 
o piccola mutilazione che segna il modello del prota- 


Uno dei pochi attimi di relax per 
Clementine. Godetevelo, durerà poco. 








Una sequenza in QTE decisamente epica di Guardians of the Galaxy. Devo far mio questo gioiellino il prima possibile. 


gonista in seguito a un scontro particolarmente duro, 
oppure cambia lo scenario in cui affronteremo una de- 
terminata sezione di gioco o personaggio. E anche se 
sarebbe legittimo “pretendere” un po’ più di impegno 
per diversificare gli esiti dopo una scelta particolar- 
mente significativa, dobbiamo sempre tenere presente 
che il problema è principalmente nostro: in qualità di 
videogiocatori siamo abituati a ricaricare (in conti- 
nuazione) per sperimentare alternative e possibilità, 
mentre il criterio da applicare nello specifico dovreb- 
be essere quello dell’indietro non si torna”, perché 

la vita è così. Va inoltre ricordato che la potenza del 
due, pur essendo la più morbida delle progressioni, 
cresce abbastanza in fretta, ed è dunque irragionevole 
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pretendere che - a ogni bivio - vengano 
create due strade nettamente dirama- 
te, perché una successiva applicazione 
di questa soluzione porterebbe a dover 
confezionare quattro storie separate: 
semplicemente impossibile! È alla luce 
di quest'ultima considerazione che 

va particolarmente apprezzato il 

lavoro svolto da Telltale sulla seconda 
stagione di Batman, che ci regala 

un quinto capitolo completamente 
diverso a seconda di come ci siamo 
rapportati a un particolare perso- 
naggio (vi do due indizi: ha i capelli 
verdi e una spiccata propensione per la 
risata), per arrivare a due storie diversis- 
sime sia per i quadri mostrati che per le 
soluzioni di gameplay, una maggiormen- 
te improntata all’azione, l’altra che passa 
per momenti più ragionati. Per quanto 
detto finora, occorre scrollarsi di dosso la 
nostalgia da “vecchi” appassionati di av- 
venture grafiche (senza per questo dover- 
le abbandonare, beninteso) e abbracciare 
la formula Telltale Games: al netto dei 
difetti succitati, abbiamo a che fare con 
storie di altissimo livello e un gameplay 
che scorre veloce senza i tempi morti tipici 
di altre serie che hanno cercato di copiare 
la formula, preservando nondimeno mec- 
canismi “arcaici” che in un simile contesto 
non hanno più ragion d'essere (vedasi 
l'odiosa ricerca delle cinque bottiglie nel 
secondo episodio di Life is Strange). 
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gni anno, quando devo parlare della Game 
Developers Conference, sono sempre più in 
difficoltà. Cercare di spiegare le emozioni e 
le sensazioni suscitate da un luogo incredi- 
bile come San Francisco, in una settimana 

in cui viene animata da alcune tra le menti più brillanti del 
panorama che realizza i giochi che ci portano a stringere 

tra le mani questa rivista, è un'impresa degna dei più grandi 
scrittori di prosa, con cui francamente ho ben poco da spar- 
tire. Non fraintendetemi: scrivere di videogiochi, tentare di in- 
serire un messaggio in un'interpretazione, approfondire una 
chiave di lettura - dando allo stesso tempo un parere sensato 
su un'opera - setacciare le speranze e le aspettative parlando 
di qualcosa ancora di là da venire... fare queste cose, e Molto 
di più, cercando uno stile piacevole, nonostante le restrizio- 
ni e le circostanze avverse, è davvero una sfida. Una sfida 
bellissima, che ti sprona sempre a chiudere quell'articolo che 
non pensavi mai di completare, che spesso ti fa sentire ina- 
deguato a esprimere quello che vorresti dire, e che sovente 

ti ripaga quando incontri i lettori, che si complimentano del 
tuo lavoro, ignari dei salti mortali cerebrali necessari per chiu- 
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dere ogni mese questo magnifico contenitore. Nondimeno... 
una sfida. E se già scrivere di videogiochi è difficile (ma 
sempre meglio che lavorare”, cit., ndkeiser), potete immagi- 
narvi quanto sia complicato parlare della Game Developers 
Conference, un posto che, come dice il nome stesso, più 
che una fiera del videogioco è una sorta di raduno per chi i 
videogiochi li fa. Il riflettore, come per magia, si sposta dall’'o- 
pera all'autore, che in uno splendido salotto multiculturale 
e coloratissimo ti racconta, a cuore aperto, cosa c'è alla base 
della sua opera, dietro le sue scelte, e quella fatica che 
sembrava dovesse stroncarlo da un momento all’altro, ma 
che invece l’ha visto vincere, portando al mondo il suo 
messaggio e la sua storia. Una bella differenza. 
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Dopo una settimana di GDC, pasti 
matti e feste folli, questo è il risultato. 
































Da mercoledì, sull’Expo Floor, c'è anche spazio per i tornei. 
n» a ALT.CTRL.GDC 
Uno degli angoli più belli e divertenti della Game 
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è da sempre lo spazio dove i designer e gli studenti 
più creativi si mettono in gioco, sfruttando nuove 
tecnologie e pezzi di recupero per mettere insieme 
realtà ludiche tra il videogioco e il board game, ma 
Elalela(=MeJ={ge{(=1-|(=Ne[SE][eteXt-Ne[Mete]aale][(={d=/20/=/2\<=Mo/i 
ferente. Quest'anno, oltre a Puppet Pandemonium, 
(e [=1{[e=|a}<=Mg=le{e{e]j<-Ne[Naallalle][elola {Met MV\N(=1(=R=144£=\MN=16o) 
[F{alegiste]}[=iale][eleRiv=t-\dCoMe{Naat=]d(e]al=ia<=Mto)acoM Nd ii(cia co] d 
sono finite le lotte territoriali a suon di pennarello 
e robottini di Mark Wars, il “Ce l'hai” con i robottini 
di Bot Party, la chiamata dalla bara di Grave Wars 
(ENI GI presente il film Buried? [LT<))] e, soprattutto, 
il TET(e[[a(-isco) della droga di Wobble Garden, del 


Non è un caso dé 351 usato pià iu ‘salotto’ per de- 


scrivere la cornice del Moscone Center: l'impianto fieristico solito flippato Robin Baumgarten. Lo so, raccontata 
di San Francisco, infatti, nello spirito non ha fatto altro così è ito fidatevi: è tutto bellissimo. 
che allargare le pareti della casa di Chris Crawford, che 

esattamente trent'anni fa ospitava sul suo divano gente «di 

del calibro di Brian Moriarty, Brenda Laurel, Don Daglow e 

Gordon Walton, impegnati a parlare dei giochi per compu- bal 


ter e di tutto quello che potevano dire, e soprattutto dare, 
al resto del Mondo. Un'espansione tale che ha permesso 
alla manifestazione di accogliere più persone da tutto il 
mondo, fino al record recente di quasi trentamila visitatori, 
un migliaio per ogni anno passato da quei pionieristici 
pomeriggi del 1988. Uno splendido segno dei tempi che 
cambiano, un simbolo della costante evoluzione del setto- 
re e del suo impegno nel voler essere sempre accogliente 
e stimolante e, soprattutto, aperto a chiunque ne voglia 
fare parte, in barba a community tossiche e al pubblico 
che guarda dall'esterno, fin troppo miope e incurante delle 
fatiche profuse. Se, all’inizio, i videogiochi erano il frutto di 
un manipolo di luminari residenti nello stesso angolo di 
mondo - tanto che potevano comodamente trovarsi tutti 





Fare lo standista (per le demo VR) è un lavoro pericoloso. 
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 IlDayofthe Devsè il salotto indie organizzato da Tim Schafer. 


a casa di uno, a parlare del Modo in cui avevano piegato le 
ristrettezze hardware o di come erano riusciti a portare 
le loro idee sui nostri schermi - oggi lo sviluppo dei vide- 
ogiochi è potenzialmente in mano a chiunque, ovunque 
si trovi, con (quasi) qualsiasi tipo di risorsa a disposizione 
e, soprattutto, con un numero di sfide sempre maggio- 
re da superare, tecniche certo, ma anche burocratiche 

e “umane”. Ed è bellissimo vedere come, in effetti, la 
voglia di aiutarsi a superare i problemi, di accrescere il 
prossimo e di creare una rete umana di persone mosse 
dagli stessi ideali sia il motore della GDC. Ogni confe- 
renza, prima ancora di essere un gustoso estratto di un 
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momento nello sviluppo di un'opera, è soprattutto la 
storia di un gruppo di persone (o di un singolo) che si 

è trovato a fronteggiare un problema, un ostacolo, un 
processo creativo che proprio non voleva saperne di 
diventare qualcosa di giocabile, di divertente, o in grado 
di ispirare il prossimo, proprio come fecero quei signori 
nel 1988. Poco importa se, di tanto in tanto, arriva un 
consiglio “banale” o, al contrario, una lectio magistralis 
supertecnica per addetti ai lavori con anni di esperien- 
za: oggi come allora, il racconto delle proprie esperien- 
ze è prima di tutto un Modo per aiutare gli altri, per 
tendere una mano a chi si trova negli stessi impasse 
creativi o, ancora meglio, per rendere meno traumatici 
i problemi a chi vorrebbe affacciarsi allo sviluppo e alla 
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EVOLUZIONE DEL SETTORE E DEL SUO 


promozione delle sue opere. Vedere come altri hanno 
affrontato i Momenti più ardui della creazione, sapere 
che ce l'hanno fatta e sentire direttamente da loro il 
resoconto dei problemi e delle asperità che hanno 
trovato sul cammino, scoprendo contestualmente le 


IMPEGNO A VOLER ESSERE APERTO 
A CHIUNQUE NE VOGLIA FARE PARTE 





C'è anche lo spazio per i giochi da 
tavolo, per la gioia del 
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decisioni che hanno portato a determinate scelte, è 
certamente un'ispirazione incredibile, oltre che il modo 
migliore per capire un po' di più prodotti che, spesso 
colpevolmente, finiscono per essere fruiti ignorando la 
fatica dei singoli che li hanno dati alla luce. 


Se vi sembra che parlare di “problemi” e di “storie perso- 
nali” sia un'iperbole per cercare quell'afflato prosaico di 
cui parlavo in apertura, ché comunque stiamo pur sempre 
parlando di giochini, sappiate che non era strettamente la 
mia intenzione... semplicemente, è quello che più mi ha 
colpito in questa terza sortita nella terra del Golden Gate. 
Sarà anche che la mia personalissima Game Developers 
Conference, quest'anno, si è aperta in maniera casuale: 
nel senso che, tra un appuntamento e l’altro, non pensavo 
che il mio primo speech sarebbe stato proprio quello, con 
la storia di Gabby DaRienzo, cofondatrice di Laundry Bear 
Games, che ha sfruttato A Mortician's Tale come nucleo 
centrale di una chiacchierata su come la morte venga 
trattata nei videogame. Colpevolmente, non conoscevo 

il gioco, e quindi nemmeno l'autrice, ma ascoltare la sua 
storia è stato toccante; nello specifico, capire come un 
evento traumatico - la morte di una compagna di scuola - 
possa dare una chiave di lettura particolare ai videogiochi, 
portandoti ad analizzare i risvolti narrativi e come questi 
affrontano la dipartita di personaggi più o meno centrali 
alla trama e alle meccaniche ludiche, si è rivelato decisa- 
mente illuminante. A maggior ragione se consideriamo 
che quella che all’inizio era un'ossessione apparente- 
mente macabra ha funzionato al contrario, come stimolo 
per esorcizzare le paure, mettendo in scena, appunto, il 
racconto di un coroner, la quotidianità di chi lavora con 
l'ineluttabile, proponendo una sapiente miscela tra Mmec- 
caniche di gioco e una narrazione che coinvolgesse, con 
delicatezza, il pubblico. D'altro canto, i videogiochi sono 
anche pura sfida e capacità di stupire con idee maozza- 
fiato... Ma, come diceva Thomas Edison, il genio è 1% 
ispirazione e 99% sudore. Questa, in sostanza, la morale di 
Chris “Soupy” Dionne, Senior Game Designer di Respawn 
Entertainment che, al bando l’emotività, ha illustrato le 
fatiche che hanno portato lui e il suo team a mettere in 
scena la clamorosa campagna single player di Titanfall 2, 
in barba a chi (come il sottoscritto) era ben soddisfatto che 
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“Eh, l'orgoglio italiano, i nostri ragazzi, quelle robe lì.” (C. Todeschini, 2018) 































il primo gioco non ne presentasse alcuna. Sedere a pochi 
passi da Dionne, scoprire che - come immaginavi - tutto 

il gioco fosse un gigantesco set LEGO (concepito in piccoli 
blocchi a sé stanti e messi insieme tramite un meticoloso 
quanto gravoso lavoro di prove ed errori) e capire come sia 
stata data una dimensione narrativa organica a elementi di 
gameplay che, sostanzialmente, altro non erano che i risul- 
tati di una settimana di lavoro di un singolo level designer, 
è stato appassionante e rivelatore. E se disegnare livelli in 
un contesto tradizionale è sempre una nuova sfida contro 
se stessi e le convenzioni di un genere, potete immaginare 
quanto sia difficile e, se possibile, ancora più interessante 
sedersi tra il pubblico ad ascoltare chi queste cose le fa in 
un ambiente nuovo e avveniristico come quello della realtà 
virtuale. Di tutti gli speech a tema VR che la GDC ha pro- 
posto anche quest'anno (a dimostrazione che la voglia di 
aiutarsi ad esplorare e oltrepassare i confini è il motore che 
spinge l’intera manifestazione), quello dei ragazzi di Owl- 
chemy Labs, volto a spiegare come avessero realizzato Rick 
and Morty: Virtual Rick-ality, è stato uno spasso. Un po’ 
perché, venendo da Job Simulator (di cui ci hanno parlato 
già l’anno scorso), hanno un sacco di esperienza in campo 
VR e sono, con buona probabilità, quelli che hanno trovato 
le migliori soluzioni tecniche per arginare le limitazioni 
hardware/spaziali degli utenti, garantendo a tutti lo stesso 
divertimento senza neanche un filo di nausea. Un po' per- 
ché, da bravo impallinato della serie, qualunque cosa rechi 
il marchio Rick & Morty è un appuntamento imperdibile: 
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La GDC è lavoro duro, ma qualcuno deve pur farlo. 
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Ss Tim Schafer ha vinto il premio alla carriera. E ha rotto il trofeo! 
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Il palco delle premiazioni del mercoledì è ogni anno più bello. | 


scoprire come alcune scelte di design abbiano dovuto 
scontrarsi pacificamente con una proprietà intellettuale 
con un iMmaginario così riconoscibile e intoccabile, e 
altresì apprendere come Owlchemy Labs abbia sfruttato 
alcune situazioni per allargare quello stesso immaginario, 
dando al giocatore una valanga di nuovi elementi di cui 
ridere sguaiatamente, fa capire come i limiti, alla fine, si- 
ano tanto labili quanto l'illusione di trovarsi davvero in un 
cartone animato. E fortunatamente il gioco è nato proprio 
dalla presa bene di Justin Roiland, doppiatore di Rick & 
Morty, per Job Simulator e la realtà virtuale. 


A proposito di limiti, vorrei passare a parlare dei Classic 
Game Postmortem, altra serie immancabile a ogni GDC, 
e per farlo prenderò in prestito le parole di un fuoriclasse 
dello sport: “l limiti, come le paure, sono spesso soltanto 
un'illusione”. Quello che Michael Jordan ha detto dal pal- 
co della Basketball Hall of Fame si applica perfettamente 
a Richard “Lord British” Garriott - fuoriclasse dei videogio- 
chi, ovviamente - uno che come limite ha sempre avuto 

il cielo, letteralmente. Nato da una famiglia di scienziati 

e astronauti e cresciuto contestualmente al boom dei 
personal computer, all’età di diciott'anni Garriott stava già 
incassando una fortuna con la programmazione e il game 
design. E se lo sviluppo e la creazione della serie Ulti- 

Ma, da soli, gli avrebbero garantito un posto d'onore nel 
pantheon delle personalità videoludiche, aver portato alle 
masse il primo, vero MMORPG è stato pionieristico alme- 
no quanto il fatidico piccolo passo per l'uomo. Ascoltare 
la genesi di Ultima Online dalle parole di Raph Koster, 
Rich Vogel, Starr Long e Richard Garriott (questi ultimi nei 
panni dei loro personaggi in-game), rendersi conto della 
miopia dei produttori e di come, letteralmente dal nulla, 
cinque ragazzi abbiano dato vita a una città grande come 
San Antonio interamente online è appassionante quanto 
le storie che potrebbe raccontarvi chi quei server (anzi, 
quelle shard!) li ha popolati. Va anche tenuto presente che 
i cinque hanno gestito da soli situazioni che oggi sono la 
normalità, ma che allora erano incomprensibili (‘Un com- 
munity manager? Qualcuno che venga pagato per stare 
dietro agli utenti? Completamente inutile!”). Poi, certo, a 
differenza di Jordan, Lord British è anche tornato “in cam- 
po” a cinquant'anni, con i risultati che è possibile vedere 
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in Shroud of the Avatar... ma non bisogna dimenticarsi 
che è pure stato nello spazio nel frattempo, e l'atmosfera 
rarefatta - tendenzialmente - fa brutti scherzi! E questa è 
solo una minuscola selezione, prevalentemente di stampo 
PC, tratta da cinque giorni di speech, seminari e racconti 
di sviluppatori e di gente che coi videogiochi ci vive, nar- 
randoli, promuovendoli, o lavorandoci in qualche misura, 
affinché i giocatori possano divertirsi e, perché no, trovare 
l'ispirazione per esprimersi attraverso questo medium, così 
come è riuscito ai loro “idoli” Come hanno detto sapien- 
temente i miei compagni di viaggio, imbucati insieme a 

me in un contesto più grande di noi, la Game Developers 
Conference “È come andare all'università, solo che i corsi ti 
interessano tutti, la gente è bellissima e ogni sera ci sono tre 
o quattro feste piene di amici dove è possibile sbronzarsi”. 


< 





Lord British vestito da... Lord British. Perfetto. 





GDC 


Certo, perché senza i party, onestamente, non sarebbe un 
contesto universitario americano! Finita una giornata da 
ventimila passi di media, a correre su e giù per i corridoi 
del Moscone Center e per le vie della città, non mancano 
infatti occasioni per rilassarsi un po’, mettere da parte i 
racconti di vita e le lezioni e prendere in mano una birret- 
ta floreale, ingurgitare qualche sozzeria generica (perché 
con tutte quelle camminate non vorrai mica perdere 
peso!) e socializzare, come si faceva prima di Ultima Onli- 
ne. Come dicevo, il contesto della Game Developers Con- 
ference è quello di un gigantesco salotto in cui chiunque, 
nell'ambito videoludico, può prendere una sedia e con- 
frontarsi con il suo prossimo alla ricerca di stimoli e ispira- 
zioni o, più semplicemente, chiacchierare di cosa l'abbia 
portato fino a quello splendido angolo di California. Sboc- 
concellare un'aletta di pollo e ritrovarsi a parlare con uno 
sviluppatore - conoscendone le idee, suggerendogli mi- 
glioramenti e financo frasi promozionali a effetto (“lkaruga 
on drugs!) - è qualcosa che non capita certo tutti i giorni. 
Così come è straordinario andare a mangiare del ramen 
in una sera tranquilla, in cui davvero non puoi più pensare 
di ridurti alle due del mattino tra lavoro e divertimento, e 
trovi Suda51 al tavolo a fianco. Garanzia di qualità. Senza 
dimenticare, comunque, che siamo pur sempre in Ameri- 
ca, in un contesto di festa annuale: vuoi dunque che non 
ci sia una bella serata di premi? Come raccontavo anche 
l'anno scorso nella Indie Zone, il mercoledì sera della GDC 
è Monopolizzato dagli Independent Games Festival e 

dai Game Developers Choice Awards: i primi focalizzati 
sul mondo indipendente, sui giochi studenteschi e sulle 
realtà minuscole che spiccano per profondità tematiche 
o creative; i secondi sono invece pensati per celebrare 
l'anno videoludico tout court appena trascorso, e le figure 
di spicco del panorama. Una vera e propria festa del vide- 
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ogioco, dove è impossibile rimanere indifferenti davanti ai 
personaggi che si alternano sul palco e, soprattutto, alla 
quantità di giochi, titoli che occorre mettere nel backlog 
dopo ogni premiazione. Per fare giusto qualche nome 

tra gli indie, segnalo il premio all’Excellence in Visual Art 
vinto da Chuchel a discapito del già clamoroso Cuphead, 
ma anche lo splendido design di Wilmot's Warehouse (un 
Tetris con ancor più disturbo ossessivo compulsivo); poi 
segnalo Baba is You (un puzzle in cui si possono cambia- 
re le regole di ingaggio di praticamente tutti gli elementi 
a schermo, vincitore dell’Excellence in Design) e Getting 
Over It with Bennett Foddy, una titolo assolutamente fuo- 
ri di testa in cui un tizio incastrato in una pentola gigante 
si muove grazie a un martello oblungo. È tutto bellissimo, 
alla GDC! In ambito Game Developers Choice Awards, più 
delle premiazioni in sé, monopolizzate da quel gioiello di 





Rami Ismail mentre ritira l'Ambassador Award. 





The Legend of Zelda: Breath of the Wild (per i più PCisti 
vanno segnalate le vittorie di NieR: Automata, premio dal 
pubblico; SUPERHOT VR come gioco VR e Best Visual Art 
per Cupheadì), a tornare in auge sono le personalità. Rami 
Ismail di Viambeer (Serious Sam: The Random Encounter, 
Luftrausers, Nuclear Throne) ha ritirato l’Ambassador 
Award Winner per aver contribuito attivamente, nel 

corso degli anni, alla nascita e allo sviluppo di una scena 
videoludica negli angoli più remoti del globo, aiutando 
moltissimo chi vorrebbe introdursi in questo ambito. Tim 
Schafer, invece, ha ritirato il Lifetime Achievement Award, 
peer la sua carriera trentennale durante la quale, beato lui!, 
ha avuto a che fare con praticamente chiunque sia qual- 
cuno nel mondo dei videogiochi: dagli albori in LucasFilm 
Games alle criticità di Double Fine, salvata dal fallimento 
da un sostanzioso prestito di Will Wright (sì, quello di 
SimCity), fino all'attuale serenità in seno alla baia di San 
Francisco. Schafer ha ringraziato i presenti, in un commo- 
vente discorso fiume che ha toccato gli astanti e ha evi- 
denziato come tutti, anche i più grandi e i più spensierati, 
non sarebbero nessuno senza la rete di amici, conoscenze 
e rapporti umani che li ha portati dove sono. 


Una rete che continua a svilupparsi, come può constata- 
re chi, di anno in anno, torna a vedere i giochi di quegli 
sviluppatori che approfittano della GDC per portare le 
loro creature al cospetto della stampa di settore. È il 
caso di progetti come Heaven's Vault, prossimo gioco di 
Inkle (Sorcery!, 80 Days), e nello specifico di Jon Ingold 

e Joe Humfrey, che hanno accolto, dopo un anno, il qui 
presente e Andrea “giopep” Maderna con sorrisi e tanta 
voglia di parlare della loro nuova avventura testuale, que- 
sta volta mossa da un motore 3D e un'art direction tutta 
particolare. Oppure l’italianissimo Another Sight, portato 
in fiera da un amico di TOM ma che, anche fosse fatto 
da una persona brutta, rimarrebbe un interessantissimo 
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\ Yoko Taro è arrivato sul palco con un minuto buono 

di ritardo, solo perché doveva “mettersi” la testa. 
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puzzle/platformer, dalla direzione artistica ispirata e dalle 
atmosfere vittoriane affascinanti. Vanno anche evidenziati 
titoli nuovi come Above, un piccolo progetto svedese che 
ha attirato la nostra curiosità a un party in balconata con 
birre à gogo, per poi reclamare la nostra attenzione grazie 
a una trama che si dipana tra mostri marini, famiglie 
sperdute e lunghi voli in un aereo monoposto. In effetti, 
alla GDC ogni scusa è buona per metterti un bicchiere e 
un pad in mano: è così che ho conosciuto la coppia liser- 
gica Dual Joy (l'Iikaruga on drugs di cui sopra) e Drawka- 
noid (Arkanoid incontra Geometry Wars), che ho dato 
un'occhiata a Guacamelee! 2 (come il primo, ma con 
polli più grandi!), e ho visto in azione quel simulatore di 
Cosa carpenteriana che è Carrion (con un sound design 
tanto terrorizzante quanto delizioso) e Black Future ‘88, 


Una foto del keiser quando, come ogni anno, pronuncia 
la frase: “Eh, un anno devo andare anche io alla GDC!” 


rr Ar 


GDC 


sparacchino procedurale tutto neon e violenza. Anche 
se, va detto, i due giochi più belli su cui ho potuto met- 
tere le mani a San Francisco sono indubbiamente What 
the Golf? e Untitled Goose Game: il primo rende il golf 
una disciplina godibile, mandando tutto in caciara con 
tanto di citazioni a SUPERHOT e un look à la Katamari 
Damacy; il secondo è, semplicemente, Metal Gear Solid 
se lo Snake di turno fosse - letteralmente - un'oca, inve- 
ce di uno “scorreggione” che si fa problemi sulla guerra, 
l'universo e tutto quanto. Non credo di aver mai riso 
tanto, in così poco tempo, con due videogiochi. 


In generale, la Game Developers Conference è sempre il 
sorriso più grande dell’anno che il mondo dei videogio- 
chi può regalare a chi ne fa parte. Come avrete capito da 
queste righe - nate dopo aver faticosamente superato un 
blocco dello scrittore clamoroso ed esplose poche ore 
più tardi in un trasporto che ha cercato di riassumere 
alla bell'e meglio cinque giorni pregni di sorrisi, cammi- 
nate, lacrime, abbracci, strette di mano, notti insonni, 
sbronze e chissà cos'altro - la gita a San Francisco è uno 
splendido modo per guardare dentro ai videogiochi, e 
approfondire la conoscenza di chi li ha realizzati, diffi- 
cilmente spiegabile in maniera concisa e senza suonare 
come un esaltato o un mitomane. Servirebbero, come 
dicevo, le capacità di un romanziere e lo spazio necessa- 
rio a far fluire le divagazioni, le storie e tutti quei piccoli 
dettagli che rendono grande il mondo dei videogiochi 

e, allo stesso tempo, la vita degli appassionati... ma, ap- 
punto, non ho né i mezzi né le capacità, quindi mi limito 
semplicemente a sfoggiare il mio badge ogni dodici 
mesi, e a imbarcarmi in un viaggio che, ogni anno, mi 
ricorda perché mi piacciono i videogiochi. 
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sodio, trentatré dalla nascita della serie, sta per 

tornare The Bard's Tale, un classico del gioco i, 
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POTERE AL POPOLO 


Quella di The Bard's Tale IV è l'ennesima storia di suc- 
lel-X-{{oR 0J<1di vie No][oJcoKelNible,legelizIi<j[ciel-io[eli=Ja\“=Mila}=1aY4}=]"o, 
su Kickstarter, e certo non la prima per inXile Interac- 
tive di Brian Fargo, fra i primi studi a fare il botto sulla 
elf=\utelio]gaat= MeiNf=Ic(cte)is-Bio]ele{Me]t=Y4/=2= AVER s=i]olo 245 
Torment: Tides of Numenera (per Wasteland 3, invece, si 
CleJeleB=]ele}js=14S{® nile) MINISIZONE=Z] No] cole(-iarogiat= Es ]e<]e=110) 
=lelVellaeisie\‘=NiMaelilioJal=No|Nole}ll=]d MB iS=\{oKelo]eal=No]o][cianiVo} 
(oto N'-2 oJ=]gs| row ]a N olfele=itoge[BaV.l[Sie]olegiciel-Mealit=N=MS/a}= 
le]U]e]o]i{ei-r4[eJe{=N=jal“Comilai=t=la]aloMi Mile (= N=No[S[=Jif=-No|NUTe) 

(e leleteKeioJaeI=Me]l=N=x-jo](=<eMMelel=gci=]oJell- Miolalo[<l(=MIMdKjolciaro, 
el<i gii oJ=\-f=\CoXolo]e BISM=Si[e[<]aY4=No|Naalole[=idalit=M=Nia Me [0(-iciro) 
senso il team - relativamente giovane - ha potuto avva- 
lersi della consulenza di Michael Cranford, che decenni 
fa ha creato la serie e lavorato sui primi due episodi. La 
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l'ambientazione e inserire tanti piccoli riferimenti per i 
fan ma, allo stesso tempo, creare un vero, nuovo punto 
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TR All'inizio della demo sono incappato in questo gruppo 
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di stregoni inquietanti... e gli ho rovinato la festa. 


I BARDI DI UNA VOLTA 


Alla Game Developers Conference 2018 era presente 
Michael Cranford, per raccontare in un “Classic Post 
Mortem' la creazione dei primi due episodi della serie, 
su cui lavorò come programmatore e designer nei 
remoti anni Ottanta. Cranford ha ricordato il suo primo 
imfpoatto con un episodio della serie Wizardry (che fece 
scoppiare l'amore per i Cdk digitali e il desiderio di 
crearne uno), l'esperienza da dungeon master ai tempi 
della scuola e la nascita dell'amicizia con Brian Fargo 
che, pur essendo il classico atleta di successo con le 
donne, era appassionatissimo di GdR. Per Cranford, 
conoscerlo fu una vittoria completa: IMprowisamente 
gli vennero aperte le porte di ambienti che ai nerd 
erano ‘vietati’ e allo stesso tempo aveva trovato qualcu- 
no con cui condividere la sua passione. Scoperte le 
gioie della programmazione grazie all'Apple Il, i due 
ragazzi scrissero insieme il loro primo gioco, Labyrinth 
of Martagon, ma solo dopo qualche tempo si ritrovaro- 
no in Interplay, storico studio fondato da Fargo, e mise- 
ro in cantiere The Bard's Tale grazie al supporto di 
Electronic Arts. The Bard's Tale nacque, come tanti gio- 
chi dell'epoca, grazie a un fortunato mix di inclinazioni 
personali, idee innovative e limiti tecnici attorno a cui 
girare. Naturalmente, ne venne fuori un classico amato 
e riverito da tanti giocatori dell'epoca. 
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però detto che, per i fan più nostalgici, gli sviluppatori 
hanno inserito svariate opzioni atte a rendere l’esperien- 
za Maggiormante hardcore, con tanto di modalità che 
ripristina il sistema di movimento “a quadratoni” tipico 
dei titoli di una volta (o in stile Legend of Grimrock, 

se vogliamo). Quale che sia il sistema di movimento 
scelto, ci si sposta all’interno di ambienti creati con 
l'Unreal Engine 4 sfruttando la fotogrammetria, che 
garantisce un look particolarmente scintillante, anche 
se, perlomeno in base a quanto ho visto, non troppo 
originale. La demo era ambientata all’interno di un 
grosso castello da esplorare, ricco di segreti e nemici 
da massacrare, ma il gioco non si limiterà ai dungeon 
e permetterà anzi di esplorare anche città e avamposti 
assortiti, per interagire con personaggi non giocanti e 
dedicarsi alla classica compravendita di oggetti. 


CAPPA E SPADA 

Gli elementi classici del genere, se la demo della GDC 
fa testo, sembrano comunque esserci tutti. Il pur ridotto 
territorio esplorabile includeva passaggi segreti, muri da 
abbattere utilizzando un martello incantato, elementi 


I combattimenti si sviluppano secondo un sistema a tumi 
su griglia, che può ricordare quello di un gioco di carte. 


3 de 
3 n 
‘ ì, 
T% 
; P È | L n° 
\ f TL N 
"a Ti *. a 
pin ì, "| e NI 
- x ° <> ig : "i | 
Li è a . fd | È 
Ca Lu 
[=] 0 LU e ì EC i, 
& LelTi ! } 18? ; L \ i : 
to da : > I È 
z LI 


| 
L 
| 





Quella di The Bard'siTale IV è l'ennesima 
Cileldi=Mo|BiSofot-\ioR e1-) d'la Kel(oJo(oMo|Ma'lello) i 
classicheggiante su Kickstarter 


con cui interagire sfruttando le canzoni magiche del Tale IV sarà pieno di item, armi e pezzi d'equipaggia- 
bardo (ce ne saranno per rianimare i morti, annullare mento reperibili esplorando con minuzia le nicchie 
illusioni e altro ancora) e qualche anfratto in cui infilarsi presenti negli ambienti e rovistando nei bauli di loot 
alla ricerca di oggetti particolarmente utili. Non manca, che si ottengono dopo essere usciti vittoriosi da ogni 
poi, la componente enigmistica: durante la prova ho battaglia. Una strizzata d'occhio alla mania recente 
raccolto una spada la cui elsa nascondeva addirittura per le loot box che, meglio precisarlo, in questo caso 
tre diversi puzzle (con parti da muovere un po' sullo non prevede microtransazioni. Dal punto di vista della 
stile del gioco mobile The Room) che, se risolti, permet- gestione di personaggi, inventario e altro, un rapido 
tevano di sbloccarne caratteristiche particolari, tramite passaggio fra i menu ha suggerito una discreta profon- 
l'utilizzo di apposite gemme. Ovviamente, The Bard's dità, ma è chiaro che si tratta di un aspetto da valutare 


Il motore grafico recupera elementi da quello di The Mage's 
Tale, gioco per Oculus Rift pubblicato da inXile la scorsa estate. 
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con calma, sulla distanza, certo non in una prova così 
breve. Più facile, al contrario, farsi un'idea sul sistema di 
combattimento a turni, che per certi versi può ricordare 
quello di un gioco di carte in stile Hearthstone. | nemici 
si muovono in tempo reale negli ambienti e, quando si 
entra in contatto con loro scatta la schermata apposita, 
con il sistema che offre iniziativa e sorpresa a seconda di 
come è avvenuto l’incontro. Il combattimento si svolge 
poi su una griglia, che mette a disposizione otto caselle 
su cui muovere i membri del party, in Modo da gestire 
gli allineamenti per attacco e difesa, e un certo numero 
di mosse per ogni turno da “spendere” nell'utilizzo di 
azioni. Si può fare un po' tutto quel che è lecito immagi- 


narsi, fra attacchi di vario tipo, impiego di oggetti, magie, 


spostamenti e possibilità di “caricare” mosse particolari 
per l'utilizzo in turni successivi. È importante prestare 
particolare attenzione al posizionamento dei personag- 
gi, alle rispettive linee di tiro, alla gittata delle armi e via 
dicendo, oltre a tenere conto - ovviamente - di quel che 
sta facendo il nemico, regolandosi di conseguenza in 
caso di attacchi caricati. Insomma, il sistema non offre 
certamente nulla di particolarmente innovativo, ma 
funziona bene e sembra trovare un buon compromesso 
fra il desiderio di offrire un approccio classico, che pon- 
ga grande enfasi sulla tattica, e la necessità di risultare 
moderni e leggibili. Una cosa è certa: approcciabilità e 
comodità di menu e comandi sono di un altro pianeta 
rispetto alle interfacce impacciate, legnose e complica- 
tissime di tre decadi fa. Le ricordo con grande affetto, 
non scherziamo, ma basta un minimo di distacco per 
ammettere che erano veramente claudicanti. 


PRONTI ALL’AVVENTURA 


La demo, come detto, era piuttosto breve, ma mi ha 
permesso comunque di saggiare atmosfera e taglio 

dei contenuti. L'impostazione è sicuramente da fantasy 
classico, con tutti i cliché del caso, ma si ritrova anche 

il senso dell'umorismo dissacrante che caratterizzava il 
gioco del 2004 (il quale, ricordiamolo, non fa ufficialmen- 
te parte della serie, perché i diritti non erano a disposizio- 
ne). Basti pensare al minion che accompagna uno degli 
antagonisti, caratterizzato in maniera davvero buffa, o a 
certe battute macabre che si sentono qua e là. A scanso 
di equivoci, comunque, è bene precisare che non siamo 
assolutamente dalle parti della parodia, c'è più che 
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Sfondando pareti si possono scoprire accessi a stanze 
segrete o, semplicemente, al prosieguo dell'avventura. 


GLI SVILUPPATORI HANNO INSERITO SVARIATE 
OPZIONI PER RENDERE TUTTO PIU HARDCORE, 
CON TANTO DI MODALITA CHE RIPRISTINA IL 
SISTEMA DI MOVIMENTO “A QUADRATONI” 


altro un certo tasso di autoironia, seppur nel contesto di 
un'ambientazione che pare tuttavia prendersi sul serio al 
punto giusto. Si tratta, più che altro, di voler sdrammatiz- 
zare nei Momenti adeguati il classico tono super serioso 
da epica fantasy. Se è ovviamente presto per valutare la 
qualità del racconto, è comunque confortante vedere 
una scrittura che sembra saper bilanciare a dovere cambi 
di tono e registro. Ad accompagnare il tutto, come detto, 
c'è una realizzazione visiva di buon impatto, soprattutto 
considerando che The Bard's Tale IV va inquadrato come 
gioco che sarà messo in vendita a 39,99 euro, ma anche 
una colonna sonora prestigiosa, come è doveroso per 

un gioco che porta la parola “bardo” nel titolo. L'impres- 
sione generale è che inXile stia lavorando molto bene 

e dunque la speranza è che il suo nuovo lavoro possa 


Le ambientazioni sono molto ben caratterizzate e ricche di ! 
dettagli, soprattutto se consideriamo il livello della produzione. 
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Questo dialogo fornisce un buon esempio 







dell'umorismo macabro che è lecito attendersi. 


IL SISTEMA DI COMBATTIMENTO 
A TURNI, PER CERTI VERSI , PUO 
RICORDARE QUELLO DI UN GIOCO 
DI CARTE IN STILE HEARTHSTONE 





COLONNA SONORA D'AUTORE 


Le canzoni che potremo ascoltare nel gioco sono 
state scritte e interpretate da nomi di spessore 
della musica folk gaelica, fra cui Maggiormente 
spicca quello di Julie Fowlis, autrice pluripremia- 
ta, nota anche per aver scritto due canzoni del 
film d'animazione Ribelle - The Brave. 





Mangiando il cibo si ripristina la forza vitale di tutti i membri 
del party. Un compromesso che snellisce la gestione. 


davvero essere all'altezza delle aspettative. Chiaramente, 

la demo mostrava ancora qualche angolo da smussare, 

fra incertezze grafiche e un'interfaccia in alcuni aspetti ì 
rivedibile per comodità, ma non ho visto nulla che non à È i 
possa essere sistemato nel periodo di tempo che ci sepa- ia 0 x, Sa. ) 
ra dall'uscita del gioco. Poi, certo, una demo costruita ap- i i 
positamente per le prove in fiera restituisce solo fino a Un ci ù 
certo punto il “senso” di quello che sarà il gioco completo Pa | pr 

e c'è comunque molto ancora da scoprire (a cominciare PA 

dalle città), ma le sensazioni sono decisamente buone. * —u li 








Non solo dungeon: cosa ci aspetta in cima a quella scalinata? 
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PRENDETE | 
GIOCATENE 


TUTTI 





di Ivan “kikko"” Conte 


uando ne ho letto per la prima volta, Far Cry 
Arcade mi era sembrato uno di quei fatti 
messi lì come riempitivo, giusto per condire i 
comunicati stampa con qualcosa che facesse da con- 
traltare alla reiterazione di una formula di gioco che 
Ubisoft ci propone da anni, bella quanto volete (e lo è, 
certamente!). ma che conosciamo ormai al pari delle 
nostre tasche (vuote). Un viaggetto dalle parti di Parigi, 
qualche settimana prima che il publisher francese mi 
omaggiasse gentilmente di un codice review. aveva 
invece stuzzicato apertamente la mia curiosità: al di là 
di un primo incontro con la campagna single player. in 
quell'occasione avevo avuto anche modo di gironzola- 
re per questa strana modalità parallela, che se da un 
lato non fa altro che riunire sotto lo stesso tetto quan- 
to un normale utente PC può solitamente pescare 
attraverso la ricerca di modi, dall'altro dona a chiunque 
(anche a chi è uso giocare su console) la possibilità di 
sfogare le proprie velleità di level designer in erba. È 
stato solo quando ho avuto in mano la versione finale 
di Far Cry 5, tuttavia, che mi sono "preso bene” con 
tutto ciò che Far Cry Arcade concede, anche perché la 
community s'è messa di buzzo buono fin da subito e le 
idee non sono mancate, nonostante qualche inevitabile 
errore di gioventu e sporadici inciampi. in particolare 
sul versante multiplayer. Ma procediamo con ordine. 





PICCOLI LEVEL DESIGNER CRESCONO 


Far Cry Arcade è una sorta di discount del gameplay. 
per lo più dedicato a chi cerca un riempitivo a ridosso 
dell'end game, ma che può essere affrontato serena- 
mente in qualsiasi momento, persino ignorando la 
campagna principale e avviandolo direttamente dal 
menu di gioco. Ubisoft, a dirla tutta, invoglia tantis- 
simo all'alternanza tra la caccia ai fratelli Seed e le 
divagazioni di Far Cry Arcade: in molti luoghi di Hope 
County si trovano difatti cabinati che danno accesso 
a questo strano contenitore, che ospita da un lato 
tutta la componente single player. dall'altro una serie 
variopinta di contenuti dedicata ai lupi solitari o a 
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chi ha voglia di godersi estemporaneamente un giro 
in co-op con qualche amico. Tutto ciò che troviamo 
all’interno di Far Cry Arcade è generato attraverso 

un editor estremamente potente e flessibile, nonché 
di facile utilizzo anche per un impedito come me, 
limitatamente al fatto che stiamo comunque parlan- 
do di un tool che strizza l'occhio più all'utente casual 
che a quello esperto. Il cassetto più interessante da 
aprire, almeno all’inizio, è quello che contiene i livelli 
destinati a una fruizione in singolo o in cooperativa. 
Gli stage preparati da Ubisoft sono chiaramente su un 
altro pianeta e lasciano intravedere le potenzialità di 
Far Cry Arcade, tanto più che alcuni utenti si stanno 
già distinguendo come validi designer: ho il sospetto 
che, nel giro di qualche mese, qualcuno se ne verrà 
fuori con mappe davvero pregevoli, se non addirit- 
tura piccole avventure totalmente svincolate dalla 
logica del titolo base. Già ora, per dire, esistono stage 
amatoriali ispirati a Hotline Miami o alla serie Metro, 
per non parlare di chi si è divertito ad abbozzare una 
replica in miniatura della Mappa di PlayerUnknown's 
Battlegrounds seppur con le ovvie limitazioni del caso. 
Non mancano tantissimi esperimenti inediti, sia su PC 
che su console: giocando su entrambe le piattaforme 
(le mappe create da un lato non esistono dall'altro, 
purtroppo) mi sono imbattuto nella qualunque, da 
ottimi stage strutturati a orda (da vivere rigorosamente 
in co-op, alla stregua di un Left 4 Dead a caso) a veri e 
propri walking simulator, dove non si spara un colpo e 
la via verso l'uscita è disseminata di strade alternative. 


EDITAMI ADESSO! 


L'editor contiene modelli e template (più di 9000 
oggetti, mica pizze e fichi!) provenienti non solo dai 
due episodi precedenti della serie (Far Cry 4 e 
Primal), ma anche da altri videogiochi di Ubisoft, 
come Assassin's Creed Unity e Black Flag, così che 
chiunque con un minimo di fantasia possa sbizzarrir- 
si nei più folli dei mash-up. Peraltro, i Modder più 
abili possono anche accedere a un tool in grado di 
impostare semplici routine per l'Intelligenza 
Artificiale: un fatto, questo, che a Mio avviso aumen- 
terà a dismisura le possibilità di trovarci con in mano 
buone cose man mano che passerà il tempo, in par- 
ticolare proprio dal lato single player. Ubisoft, peral- 
tro, sta continuando a pubblicare con costanza nuovi 
contenuti, vergati direttamente dai dev. Bene così. 
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Poteva forse mancare, tra le varie opzioni, 
la creazione di avamposti da liberare? 


Indovinate un po’ questo scimmione da quale set arriva? 








2 


TUTTO CIÒ CHE TROVIAMO IN FAR CRY 
ARCADE E GENERATO TRAMITE UN EDITOR 
ESTREMAMENTE POTENTE E FLESSIBILE 


La possibilità di assegnare un like o un dislike ai livelli 
che percorriamo per la prima volta va a influire sui filtri 
per la ricerca e le proposte in evidenza: sebbene mi 
trovi moderatamente d'accordo con i giudizi espressi 
dalla community, vi invito a non ignorare i lavori più 
sconosciuti o Meno votati, perché tra tante nefandezze 
si nascondono anche alcune piccole perle che - per un 
Motivo o per l'altro - faticano a sfociare nella celebrità, 
ma che sono comunque piacevoli da portare alla luce. 


ANDATE E MULTI-PLICATEV 
ANDAIE E MULII-PLICAIRV 











Il multiplayer di Far Cry 5 è, di fatto, un sottoinsieme 

di Far Cry Arcade e sottende bene o male alle mede- 
sime regole. Ciò significa che anche qui esistono livelli 
“ufficiali” prodotti direttamente dal team di sviluppo, 
cui si affiancano numerosi esempi di contenuti generati 
dall’utenza. Purtroppo, da questo versante le cose non 
sono altrettanto rosee, un po’ perché il multiplayer di Far 
Cry 5 non è che sia strutturalmente il massimo, e un po' 
perché - giocoforza - partorire una mappa che abbia un 
senso e funzioni in ambito competitivo non è roba da 
due minuti, ma richiede anzi un notevole sforzo, dappri- 
ma in fase di design, e poi durante il necessario testing. 
Il rischio di incappare in mezze fregature è abbastanza 
elevato, va detto, ma anche in questo caso è comunque 
possibile scovare diamanti grezzi in mezzo a un mare 
di cocci. Per dire, esistono riproposizioni ben riuscite in 
salsa Far Cry di mappe celebri di altri videogiochi: tra 
queste non posso negare di essere rimasto affascina- 

to da una replica in salsa 8bit e discretamente fedele 

di Nuketown (direttamente dalla serie Call of Duty) e, 
soprattutto, da de Dust2, fotocopia dell'omonimo stage 
di Counter-Strike: Global Offensive, su cui ho passato un 
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Una delle mappe multiplayer più spassose, specie 
per chi vede nell'arco l'estensione del proprio corpo. 





discreto quantitativo di tempo. Tra le creazioni origina- 


li, invece, ho trovato la gioia personale in una mappa FAR CRY 5 E FAR CRY ARCADE SONO DIVISI 


deathmatch ambientata in una camera di giochi dove 


tutto è gigantesco, non esistono danni da caduta e l'u- E AL CONTEMPO INDISSOLUBILI, COME DUE 
nica arma a disposizione dei partecipanti è il fido arco: FACCE DELLA STESSA MEDAGLIA 


uno spasso assoluto per chi ama giocare “ranged”, 
miscelando la precisione con un po' di sano stealth. 
C'è da dire che, nonostante la partenza della compo- 
nente multiplayer sia stata meno brillante rispetto al esperienze, tanto più che i Punti Tratto che sbloc- 
resto del cucuzzaro, il fatto di poter scaricare le map- chiamo nella campagna single player hanno effetto 
pe in locale per poi ritoccarle sta creando una sorta di sul personaggio anche al momento di affrontare una 
fenomeno à la “open source”, laddove ognuno qualsiasi delle mappe custom. Di fatto, quindi, il modo 
mette mano per correggere un problema, in cui operiamo di cesello durante la caccia ai fratelli 
fino all'ottenimento di un risultato decoroso: Seed inficia pesantemente l'approccio ai contenuti in 
molti stage sono veri e propri cantieri aperti, Far Cry Arcade, soprattutto guardando al multiplayer 
e se nel caso di alcuni la situazione pare dav- competitivo, dove spesso emergono in maniera 
vero disperata, in altri si percepiscono per lo importante le differenze tra due giocatori con il 
meno le buone intuizioni di partenza. medesimo equipaggiamento, proprio in virtù 
dei diversi Punti Tratto investiti durante lo 
scorrere della campagna. Parimenti, se state 
faticando un po' nella storia e cercate un 
divertissement ove mettere in cascina un 
po' di XP e di soldini extra, spendere 
una mezz'oretta tra i contenuti degli 
utenti può essere un buon Modo per 
distrarsi e, al contempo, colmare un 
particolare gap. Se guardate a Far Cry 
5 ea Far Cry Arcade come due facce 
della stessa medaglia, insomma, non 
siete troppo distanti dalla verità. ® 





a sa 




















STRANI INCROCI 

Se, dal punto di vista formale, l’esperienza 
di Far Cry Arcade è ben separata da quanto 
proposto dalla campagna single player di 
Far Cry 5, è tuttavia improprio ragionare a 
comparti stagni. Salire di livello in ambito 
Arcade, difatti, consente di guadagnare 
soldi e Punti Tratto extra, che possono 
essere spesi nel negozio o nel pannello 

dei talenti per migliorare il nostro alter 
ego. Quest'ultimo è comune a entrambe le 
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% In un mondo normale, Dio e le armi non dovrebbero andare molto d’accordo. 





















| errebbe quasi voglia di sperare che Ubisoft con- 

ceda a Far Cry 5 lo stesso trattamento riservato 

ad Assassin's Creed Origins col suo Discovery 
Tour, da quanto è sfizioso girare per Hope County alla 
ricerca di scorci mozzafiato senza un fanatico religioso 
a darci la caccia. L'odore nelle narici è quello degli Stati 
Uniti profondi, fedeli al Secondo Emendamento fino 
alla cieca convinzione; quei luoghi laddove - finito il 
lavoro - gli abitanti vanno a farsi una birretta al locale 
all'incrocio, coi camionisti che attraversano la Contea 
a bordo di improbabili bestioni assetati di cavalli e 
clacson, mentre alla radio passa uno di quei pezzi 
country tutto violino, mandolino e stivali in pelle. Più 
di una volta mi sono stropicciato gli occhi, non tan- 
to per chissà quale resa d'insieme o per il dettaglio 
profuso dal motore grafico, ma per quell'aria cre- 
dibile da Profondo Nord Americano che si respira 
a pieni polmoni, poco importa che ci si trovi tra 
le zone del Montana più impervie a ridosso 
del confine canadese o in quelle più pianeg- 
gianti, ricche di bovini e di lussureggianti 
coltivazioni. Potrei quasi giurare di aver scorto 
in lontananza - almeno un paio di volte - il Generale 
Lee inseguito da quei due “furfanti” di Rosco e Boss, 
non fosse che sono sobrio e ho quindi la matematica 
certezza di aver giocato a Far Cry 5 e non a un titolo 
con la licenza di Hazzard cucita sul petto. Dimentichia- 
moci le posticce spiagge delle Rook Islands o i vestitini 
improbabili di Pagan Min: qui siamo a Hope County 
e il titolo di Ubisoft ci concede la grazia di un viaggio 
polveroso, lungo un territorio tutt'altro che inesplorato, 
dove non è raro scorgere un vecchietto seduto su una 


sedia a dondolo che imbraccia un fucile o un meccani- 

co con addosso un cappellino sporco d'olio; sì... proprio 

come quello del buon Cooter Davenport, mentre mette 

le sue sapienti mani sotto il cofano di una della auto 
più iconiche della storia della televisione. 


° Sarebbe davvero da prendere il tutto alla stregua 
di una gita, non ci fosse il fastidio che siamo 
bloccati nella valle e senza comunicazioni verso 
l'esterno per colpa di un fanatico predicatore di nome 
Joseph Seed e del suo “simpatico” trittico di fratelli 
sbroccati. Il cattivone vuole sovvertire l'ordine costitu- 
ito, perché “questo è il piano che Dio ha pensato per 
lui”: ecco quindi che gli adepti, indottrinati per lo più 
attraverso una sorta di droga biologica chiamata Gaudio, 
hanno preso il possesso di Hope County e non si fanno 
problemi a piantarci una pallottola in faccia alla prima 
occasione. Per nostra fortuna da quelle parti esiste an- 
cora qualcuno sano di mente, ed eccoci quindi - subito 
dopo l'incipit (bellissimo e carico di tensione) - a unirci 
alla Resistenza, così da liberare poco alla volta gli abitan- 
ti dal giogo del Gaudio e restituire la Contea alla legge, 
nella speranza che prima o poi si faccia viva la cavalleria 


NEL GIOCO SI RESPIRA SEMPRE 
A PIENI POLMONI UN'ARIA 
DA PROFONDO NORD AMERICANO 


| Alsolito, la fauna funge da nemico aggiuntivo. Attenzione 
ai tacchini e ai tassi, che menano come fabbri! 





FAR CRY 5 NON PONE VINCOLI, E ANZI CI INVITA 


A TRATTARE HOPE COUNTY COME 
UN IMMENSO PARCO GIOCHI 


governativa. Il plot narrativo si sviluppa quasi tutto nel 
prologo e nel clamore di un finale tutt'altro che banale. Il 
resto del gioco ci vede alle prese con la liberazione di tre 
regioni, capitanate da altrettanti membri della famiglia 
Seed (John, Jacob e Faith), a suon di favori nei confronti 
della resistenza: una volta riempito una sorta di “favo- 
rometro” sui generis, giunge il momento di affrontare 
faccia a faccia il relativo cattivo e liberare definitivamente 
la regione dalla sua oppressione; la zona, comunque, 
non sarà mai completamente sicura, ma anzi conti- 
nuerà a pullulare di adepti che vogliono farci la pelle, 
anche se con meno mezzi e piglio di prima. Far Cry 5 
non pone vincoli di sorta, e anzi ci invita a trattare Hope 
County come un immenso parco giochi: tutta la Contea 
è difatti esplorabile fin da subito e possiamo decidere in 
completa libertà l'ordine e le priorità delle cose da fare. Il 
senso di progresso è preservato dai talenti che possiamo 
aggiungere poco alla volta al nostro alter ego senza iden- 
tità (il protagonista è anonimo e va “assemblato” a inizio 
gioco, per mezzo di un semplice editor), spendendo 
quelli che il team di sviluppo ha chiamato Punti Tratto. 
Per ottenere un Punto Tratto nella campagna single 
player ci sono solo due vie: completare diverse sfide a 
mo' di obiettivi (uccidi un po' di nemici così e altri cosà, 
vola con la tuta alare per un tot, caccia quell’animale là, 
ecc.) o trovare delle riviste nascoste all’interno di piccoli 
“dungeon” che pullulano di scorte varie, e il cui accesso è 
solitamente preceduto da un breve enigma ambientale. 


In sintesi, Far Cry 5 è facilmente definibile come ‘il 
solito Far Cry”, ma con un'ambientazione più fascinosa, 


con una maggior propensione al “parcogiochismo” e 
con un finale sorprendentemente attuale. A sparigliare 
un po' le carte intervengono i cosiddetti Specialisti, 
ovvero nove personaggi che vanno via via sbloccati e 
che ci fanno da compagni di viaggio, ognuno dotato 
di proprietà uniche e controllato dalla CPU. Almeno 

a livello di difficoltà Normale, il loro aiuto è fin troppo 
“sgravo” e, talvolta, agevola la vita in maniera eccessiva: 
nulla vieta comunque di divertirsi provando combi- 
nazioni improbabili o tentando la liberazione di un 
avamposto con le nostre sole forze. La colonna sonora 
è eccellente, sia per quanto riguarda la selezione delle 
tracce di brani conosciuti, sia al momento in cui nelle 
nostre orecchie vibrano le note della OST originale, 

col melanconico tema portante in salsa country che 

vi porterete nel cuore per bel un po’ Meno bene il 
doppiaggio in lingua italiana, a volte un po’ forzato, 
con voci che non sembrano essere associate al meglio 
alle facce dei protagonisti. Far Cry 5 consolida quindi 
la solita formula (ma anche i soliti difetti) e la decli- 
na in salsa fanatico-religiosa, regalandoci una delle 
ambientazioni più belle da visitare degli ultimi anni. 
Al solito, per farsi piacere l’incedere libero del titolo 
tocca ragionare in termini di parco giochi: è un ap- 
proccio che ormai non dovrebbe stupire più di tanto 
gli appassionati della serie, e che qui è - se vogliamo 
- addirittura portato all'estremo. La figura di Joseph 
Seed, poi, entra di diritto in alta classifica tra i villain 
più carismatici di sempre (Pagan Min, per dire, non è 
degno di allacciargli le scarpe), mentre il novero dei 
personaggi di contorno - tra amici e nemici - vive di 
alti, ma anche di alcuni bassi. Tutta la sezione Arcade 
(di cui vi ho parlato nella Playlist) mostra grandi po- 
tenzialità, ma per sapere se queste si svilupperanno 
con profitto toccherà aspettare qualche settimana, 
giusto il tempo che la community si metta al lavoro 
seriamente sull’'editor di livelli. Per il momento, ciò 
che Far Cry 5 ha da offrire basta, e pure avanza. 





L'incipit è particolarmente efficace 
nel trascinarci nel mood del gioco. 
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he siate o meno estimatori delle avventure 
[od grafiche moderne, l'identikit ideale del giocatore 

in grado di apprezzare e godere degli aspetti più 
interessanti di The Council corrisponde chiaramente all’ap- 
ppassionato di role-playing pen & paper. Insomma, chi come 
Mme ama sedersi al tavolo con gli amici per interpretare un 
personaggio calato in un contesto ben preciso, ma con 
diversi gradi di libertà a propria disposizione, non potrà non 
amare il sistema di interazione creato da Big Bad Wolf. 


OLTRE IL FORMATO TELLTALE 

Inseguire la libertà espressiva e interpretativa in un 
videogioco è qualcosa di assolutamente impossibile per 
definizione, almeno finché le intelligenze artificiali non 
saranno così avanzate da farci davvero paura. Rispetto al 


tavolo, dove i dadi e il regolamento rappresentano soltanto 
la traccia comune del caso e una cornice di riferimento 
per l'improvvisazione e il buon senso, un videogioco ha 
bisogno di un complesso set di regole e di una sceneggia- 
tura estremamente ricca e Modulare per dare l'illusione 

di un Mondo che funzioni a prescindere dalle azioni del 
giocatore. Si tratta di creare una sospensione di incredulità 
convincente, capace di trasformare un universo limitato e 


L'interfaccia è molto chiara, e segnala sempre il costo — in 
termini di punti — delle opportunità connesse alle abilità. 


THE COUNCIL SCARDINA ED ESPANDE 
IL MODELLO DELLE AVVENTURE NARRATIVE 
DI TELLTALE GAMES 
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| personaggi sono chiaramente ispirati ad attori 
famosi: Louis sembra un giovane Adrien Brody... 


PIÙ VOLTE HO AVUTO 
LA SENSAZIONE 
DI ESSERE IN UNA 
SESSIONE DI UN GIOCO 
DI RUOLO CARTACEO 


d.. 
dba BR. 
- 
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sp 
A volte l'esplorazione è macchinosa, ma la villa di 
Mortimer resta comunque un posto affascinante. 


assolutamente finito in un mondo autosufficiente da cui il 
giocatore non senta il bisogno di uscire. Telltale Games, con 
le sue avventure seriali, ha dimostrato che è possibile farlo 
attraverso un teatro virtuale basato su dialoghi serrati e una 
forte connotazione emotiva, legata a una storia principale 

i cui punti cardine non sono mai messi in discussione, ma 
dove la strada per arrivare alle suddette strettoie può riser- 
vare più di una sorpresa, dando effettivamente peso alle 
scelte compiute, più o Meno come in un librogame. Pur 
abbracciando almeno in parte la filosofia delle milestone 
narrative (attorno alle quali far girare la storia), The Council 
decide di scardinare il sistema a scelte multiple a cascata 
per proporre una forma di progressione più rumorosa, 
sfumata, organica e, di conseguenza, meno prevedibile. 
Big Bad Wolf ci è riuscita inserendo una serie di regole 
precise di interazione col Mondo, che non coinvolgono 
soltanto lo sviluppo dell'intreccio ma definiscono, mo- 
mento dopo momento, la nostra idea di Louis de Richet. 


Dalla scelta della classe al quaderno degli appunti, fino 
alla presentazione dei comprimari - attraverso una scheda 
con generalità, debolezze e virtù - The Council ha la rituali- 
tà di una sessione di ruolo, soprattutto nel Modo in cui gli 
sviluppatori francesi hanno deciso di non nascondere l’im- 
pianto di regole alla vista del giocatore. Dopo un'introdu- 
zione breve, dunque, la vicenda entra nel vivo abbastanza 
in fretta, e anche i tutorial fanno già parte dell'esperienza, 
determinando di fatto una serie di eventi nel corso dell’av- 
ventura. Il sistema si sostituisce al Master attraverso una 
serie di istanze quali hot spot e suggerimenti, ma più di 
ogni altra cosa Mette a disposizione del giocatore risorse 
limitate da investire in un ambiente ricco di possibilità. La 
riserva di sette punti azione (che può essere rigenerata o 
ampliata) è un bottino prezioso, ma anche scarno, visto 

e considerato che a ogni interazione il gioco offre sia una 
strada puramente narrativa di risoluzione, sia alcune azio- 
ni specifiche in base alle nostre abilità, in cambio di punti. 
È il classico stratagemma da master, che spinge i giocatori 
a sfruttare un'opportunità correndo dei rischi, occasione la 
cui rirompensa è magari ottima, ma porta a una rinuncia 


dolorosa la scena successiva. La componente strategica e 
la definizione del personaggio attraverso le proprie scelte 
e lo sviluppo delle abilità trasformano ben presto The 
Council in qualcosa che va oltre l'avventura narrativa, dove 
la sperimentazione e l’interpretazione diventano più im- 
portanti dell'intreccio stesso. Cercare la via dell'’occultista 
è ben diverso dall’affrontare l'episodio come un perfetto 
investigatore razionale, e in questo, almeno per ora, il 
titolo transalpino fa un egregio lavoro nel diversificare non 
tanto i singoli eventi, quanto la percezione di tutto l'’am- 
biente che ci circonda. Discorso analogo per i dialoghi, 
che non costituiscono soltanto il crocevia della relazione 
con i singoli interlocutori, ma diventano veri e propri 
conflitti, o scene drammatiche con annesse conseguenze 
nel breve e lungo (spero, dato che ho un paio di questioni 
in sospeso che rischiano di farmi impazzire) termine. Per 
chi fosse appassionato di RPG cartacei, segnalo che più 
volte ho avuto la sensazione di trovarmi in un sistema che 
reinterpreta in maniera videoludica e veloce la Meccanica 
degli incrementi di 7th Sea di John Wick o la gestione 
degli avvenimenti nel Cypher System di Monte Cook (in 
modo quasi migliore, sebbene più leggero, di quanto 
accada in Torment: Tides of Numenera). Il risultato di una 
struttura del genere, almeno sulla carta e dalle premesse 
di questo primo episodio, è togliere peso alla sceneggia- 
tura e ai colpi di scena, perché le ricompense e il successo 
diventano secondari rispetto alla necessità di interpretare 
un ruolo, di seguire una strada, di trasformare in realtà 
quell’'illusione di libertà offerta dal videogioco. 


... mentre la mamma un incrocio tra Maggie Smith e Angela 
Lansbury (e in effetti con la signora Fletcher condivide diverse cose). 





Maggio 2018 The Games Machine S| 











Z&£G||o|l;iiicjiio.__ 
—_—-— 


e e — e ne 


Chi non vorrebbe fare colazione su una terrazza 
a picco sul nulla? Guilty pleasure dei milionari! 


he Council è una curiosa avventura narrativa a 

episodi dello studio indipendente francese Big 

Bad Wolf, composto prevalentemente da mem- 
bri della scena transalpina figlia di Cyanide e Ubisoft. Il 
primo dei cinque capitoli, T9Te Mad Ones, serve sostan- 
zialmente a definire atmosfera e regole di un prodotto 
che unisce in maniera peculiare una struttura di genere 
classica a una visione originale e potenzialmente mol- 
to interessante delle avventure narrative, ibridandole 
con il gioco di ruolo più puro, quasi pen & paper. 


UN TUFFO NEL 1793 

The Council ci porta dritti nel cuore del periodo rivo- 
luzionario, delocalizzando i basilari concetti politici e 
sociali dell’epoca in una galleria piuttosto archetipica 

di figure simboliche rappresentate da una manciata di 
personaggi realmente esistenti e altrettanti inventati, 

ma ugualmente iconici. Questo luogo ideale diventa 
fisico, ovvero la tenuta di Lord Mortimer, un enigmatico 
magnate britannico che utilizza la sua isola privata come 
luogo di incontro su cui aleggia l'influenza di una curiosa 
loggia massonica, il Golden Order. Tra gli invitati c'è 

pure il protagonista Louis de Richet, chiamato sull’isola 
perché la madre Sarah, aristocratica francese esperta di 
occultismo, pare sia scomparsa. Il povero Louis, che pure 
è abituato alle stranezze e alle follie della madre, trova 
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chisti di altissimo lignaggio. Un setting perfetto per 
un'avventura di stampo investigativo che, se dal lato 
puramente narrativo si trova all’ideale crocevia tra il 
giallo novecentesco, la letteratura Moderna e la messa 
in scena pseudostorica da fiction TV, dal punto di vista 
ludico prova a espandere il modello delle avventure in 
stile Telltale Games, integrando un sistema di punti, abi- 
lità e progressione tipico dei giochi di ruolo tradizionali. 


ROLL AND ROLE 


In The Council la maggior parte dei confronti passa at- 
traverso il dialogo o, in ogni caso, tramite un'interazione 
con l'ambiente mediata dalle capacità del nostro Louis. 
A questo proposito, è Importante pensare bene al pro- 
prio stile di gioco quando si sceglie la classe (diploma- 
tico, occultista, investigatore) e a come spendere i pro- 
pri punti creazione nelle specifiche abilità che derivano 
direttamente dalle tre professioni. Le inclinazioni inizia- 
li di Louis servono a sbloccare uno dei tre rami di skill, 
ma è possibile avanzare secondo un'elegante progres- 
sione per creare la propria build unica, in un processo 
che si lega a doppio filo con le scelte narrative. Infatti, 
in ogni punto in cui è possibile interagire in maniera si- 





sull’isola uno scenario molto più ingarbugliato del previ- THE COUNCIL È UN’AVVENTURA INVESTIGATIVA 
sto, reso ancora meno chiaro da strani sogni e tremen- CON RIFERIMENTI ALLA FICTION IN COSTUME, 
de visioni da cui è colto dal momento che mette piede AL GIALLO NOVECENTESCO E 


sul molo dell’amena proprietà di Mortimer. Ovviamente, 


nei panni del giovane aristocratico ci troviamo coinvolti ALLA LETTERATURA MODERNA 


in un valzer di sordidi interessi, intrighi e doppiogio- 
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Non mancano i passaggi classici da avventura 
grafica, con qualche esile, ma efficace enigma. 





gnificativa con ambiente o altri personaggi, oltre a una 
serie di opzioni canoniche ne vengono date altre diret- 
tamente dipendenti dalle abilità. Nel caso decidessimo 
di utilizzarne una spenderemo una serie di punti per 
fare leva sugli specifici talenti. Non sempre investire 

in un'azione decreta il successo, perché non tutte le 
scelte sono giuste a prescindere, e alcuni ospiti sono 
più vulnerabili a un'abilità oppure immuni ad altre 
virtù. The Council ci spinge continuamente a utilizzare 
i punti “effort”, ma contemporaneamente anche a farci 
perdere pezzi, un po' perché l'avventura è altamente 
rigiocabile, un po' perché è impossibile fare percorso 
netto, con tutte le conseguenze del caso. L'approccio 
all'effetto farfalla, però, non è reso soltanto attraverso 
un flusso di scelte in stile diagramma, ma anche dalle 
sfumature di ogni conversazione e interazione ambien- 
tale, in una continua definizione dell'identità e unicità 
del proprio personaggio. La presenza di false piste e la 
necessità di far fronte a fallimenti e mancanze costrin- 
gono necessariamente all’interpretazione, rendendo 
effettivamente originale ogni singolo playthrough. In 
questo, la presenza di scelte a tempo, di opportunità 
da cogliere al volo sfruttando punti abilità o di status 
alterati che inficiano le nostre possibilità coinvolge in 
maniera diretta il giocatore, e l’identificazione con Louis 
riesce proprio grazie al sistema di regole. È chiaro che 
la libertà assoluta è solo un miraggio, e già nel primo 
episodio ci sono due colli di bottiglia evidenti dove i 
diversi approcci narrativi convergono, però ammetto 
che rigiocando alcuni capitoli dell'episodio sono stato 
piacevolmente sorpreso dalla differenza enorme degli 
eventi del plot, e questo è un ottimo inizio. 


Se dal punto di vista della trama, a patto di tollerare 
cliché letterari noti, ci si può gustare un'introduzione a 
un detective drama che si presenta in maniera degna, 
già rigiocando un paio di volte alcuni capitoli si può 
notare come il rovescio della medaglia di un sistema 





Ehi, ciao Napy. Vieni qua che ti consiglio un disco: Waterloo degli ABBA! 


così strutturato e ricco sia la presenza di qualche incon- 
gruenza. Non è ancora nulla di grave, e l'episodio fa un 
lavoro egregio nel presentare i personaggi e il Mood 
della narrazione, eppure alcune scene sembrano non 
tenere conto al 100% del nostro comportamento, così 
come non sempre è brillante la gestione dei tempi e 
della consecutio degli avvenimenti. Siamo al primo epi- 
sodio ed è presto per tirare le somme di una trama che 
sembra comunque sufficientemente solida, tuttavia a 
dialoghi generalmente convincenti - sia per recitazione 
(sebbene macchiettista) che per brillantezza - avrebbe 
dovuto accompagnarsi una cura migliore della sceneg- 
giatura e del linguaggio. Anche tecnicamente il gioco 
alterna cose egregie, come lo stile pittorico estrema- 
mente gradevole dei personaggi (con le loro espressioni 
intense e una buona sincronia del labiale), ad anima- 
zioni legnose abbastanza fuori dal tempo, oltre che a 
una generale mancanza di varietà negli asset. Non ce 

la fa, infine, la parte meno ambiziosa dell’opera, ovvero 
quella di pura esplorazione, non tanto per la necessità 
di guardare in ogni angolo della magione alla ricerca di 
oggetti o punti di interazione - che pure un po' spezza 
il ritmo - quanto per un sistema di controllo macchino- 
so (esclusivamente via joypad). Ciononostante, il fascino 
dell'avventura di Louis de Richet mi ha conquistato 
senza riserve, e pur volendo essere sufficientemente 
morigerato negli entusiasmi, essendo soltanto al primo 
episodio, non vedo l'ora di proseguire la mia epopea 
nella magione di Lord Mortimer, anche perché, da quel- 
lo che ho visto, questo primo appuntamento con The 
Council finisce con almeno due cliffhanger totalmente 
diversi in base alle scelte compiute, e sono davvero curio- 
so di scoprire quello che ha in mente Big Bad Wolf. 4 


LA LIBERTÀ ASSOLUTA È UN MIRAGGIO, 
MA RIGIOCANDO ALCUNI CAPITOLI IL PLOT 
CAMBIA COMUNQUE IN MODO ENORME 


n 
n 





uRi<! ie |Ut=]a\"o}o]d=-10 

Ste ao (MESS 
CtelaleXerelaeI=Ni<ji=]ggl° 
alelPaelexsicfe]aleMiate}=]ala}=16=}l 
(etoJeai=Moiilt=1"gMUlolaeliall 

e) (=ld(=M@(oldal=}11[<: 


Tei \ ET To i Al oladi = =T=}=] 0] 


i sento sempre un po' in imbarazzo quando scri- 

vo un articolo su Lord British. Pochi altri sviluppa- 

tori, difatti, hanno avuto un ruolo così importante 
nella mia vita, e non mi vergogno affatto ad affermare 
che la saga di Ultima, in particolare il suo capitolo multi- 
giocatore, è stata fondamentale per superare un terribile 
momento di oscurità. Vagare per le lande di Britannia, tra 
un Kal Vas Flam in amicizia e un Balron da cui scappare 
a gambe levate, mi ha aiutato a ritrovare uno scopo in un 
periodo nel quale, ovunque mi girassi, riuscivo a vedere 
solo fallimenti; è stato il punto di partenza verso una vera 
e propria rinascita che, con la dovuta calma e pazienza, 
mi ha portato dove sono adesso. Parlare con Richard 
Garriott di persona, anche se attraverso lo schermo di un 
computer, tramite Skype, è stata un'esperienza che non 
dimenticherò mai (soprattutto quando si è complimenta- 
to per la mia folta barba); oggetto di quella chiacchierata, 
nel lontanissimo 2014, fu proprio Shroud of the Avatar, 
quando ancora l'ultima fatica di Portalarium era poco 
più che un cumulo di idee e belle speranze. Proprio per 
questo motivo, oggi, mi sento terribilmente in colpa per 
non essere riuscito ad apprezzare la sua opera (come se, 
in qualche Modo, il torto fosse Mio), ed estremamente 
deluso per ciò che è arrivato sui nostri schermi. 


DECLINO COGNITIVO 

Cercando conforto con altri giocatori che, come me, hanno 
solcato le lande di New Britannia, è spuntato un esempio 
a dir poco calzante sulla situazione attuale di Shroud of 





SE NON CI FOSSE STATO IL NOME DI 
LORD BRITISH DIETRO IL PROGETTO, 
SHROUD OF THE AVATAR 


NON SE LO SAREBBE FILATO NESSUNO 
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the Avatar: l'opera di Lord British viene, in qualche Modo, 
paragonata a un vecchio zio a cui hai sempre voluto un 
mondo di bene e che non vedi da una manciata di lustri. 
Hai ricordi meravigliosi del tempo che avete passato assie- 
me, con lui nel pieno delle proprie forze mentre tu vivevi 
una spensierata giovinezza. Oggi, a vent'anni di distanza, 
hai modo di incontrarlo nuovamente e ti rendi conto che, 
purtroppo, con lui il tempo non è stato affatto clemente: 
vecchio, depresso e senza forze. Irriconoscibile. In qualche 
modo il titolo Portalarium si presenta in maniera analoga: 
dopo aver passato gli anni migliori della propria vita su Ul- 
tima Online, ritrovarsi sull’isola di Novia con meccaniche di 
gioco che, per forza di cose, strizzano l'occhio ai capolavori 
Origin, riesce a far male nel profondo. Le idee ci sono, ben 
chiare e riconoscibili, e il tocco di “sua maestà” è palese in 
ogni menu e finestra, inventario o libro ricco di caratteri 
runici, ma tutto è rappresentato in maniera talmente 
confusionaria che si fatica a crederci. Tralasciando la 
macchinosità dei controlli, il comparto grafico totalmente 
anacronistico e la pesantezza del motore di gioco, assolu- 
tamente non giustificata da ciò che appare sullo schermo 
(spesso in mostruoso ritardo, per via di fastidiosissimi pop- 
up), risulta più che normale domandarsi cosa sia successo, 
nel corso di questi anni, al tocco magico di Lord British. 


IL RE È MORTO 

Forse sono i tempi ad essere cambiati, e se - nel bel Mezzo 
degli anni ‘90 - bastava una sola persona per mettere in 
piedi un videogame capace di entrare di diritto nell'Olimpo 
dei giochi di ruolo per computer, oggi questo non è più 
possibile. Per accontentare i palati sempre più raffinati dei 
videogiocatori - “anzianotti” e non - è necessario offrire una 
pietanza gustosa, e al contempo appagante per gli occhi. 
Una parte di me, quasi irrazionalmente, vorrebbe “incol- 
pare” questi fattori per il disastro giunto sui nostri schermi. 
Purtroppo, a mente lucida, il discorso non regge: Portala- 
rium, grazie a Kickstarter, ha raccolto quasi due milioni di 
dollari per portare a termine Shroud of the Avatar, senza 


SHROUD OF THE AVATAR: FORSAKEN VIRTUES 


Un po’ di magia. Un po' di tecnologia. 
Un po' di nostalgia. Un po’ di rimorso. 


NONOSTANTE QUESTA | 
PARENTESI, SUA _N 
MAESTÀ RICHARD — 
GARRIOTT CONTINUERÀ \ I” credit 1 
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Esiste un solo re, e il suo nome è Lord British. 


contare le assurde microtransazioni che infestano ogni 
angolo del gioco. È più forte di me, ma quando vedo “lotti 
di terreno edificabile” venduti sul sito ufficiale a circa cento 
euro, comincio a farmi delle domande sulla buona fede 
del direttore del progetto. Parlando fuori dai denti: se ci 
fosse stato un perfetto sconosciuto dietro a un titolo come 
questo, che non riesce a eccellere né come prodotto single 
player né come gioco multiplayer, arrivato sui nostri Moni- 
tor con più tre anni di ritardo rispetto al previsto, e che pare 
uscito da un PC del 2004, avremmo fatto sparire Shroud of 
the Avatar sotto un tappeto impolverato senza porci troppe 
domande. È invece bastato il nome di Richard Garriott per 
fare impazzire migliaia di appassionati che, quasi cinque 
anni fa, hanno investito senza troppi pensieri in un progetto 
che aveva lo scopo di riportare in auge un genere a rischio 
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estinzione. Tra i commenti carichi di rabbia e di rancore 
verso un'opera che, a conti fatti, ha deluso gran parte dei 
sostenitori, spiccano però quelli traboccanti di sincera de- 
lusione: molti, come me, devono a Ultima Online (e quindi 
a Lord British) alcuni dei Momenti più importanti del 
proprio passato, ed è bastata la semplice idea di poter rivi- 
vere qualcosa di simile per tornare a farci sognare. Peccato 
che tutto, alla fine, si sia trasformato in un incubo. Eppure, 
nonostante la cocente delusione che ancora non mi ab- 
bandona, posso affermare col sorriso sulle labbra che - alla 
fine - il mio affetto verso Richard Garriott e le sue opere 
precedenti è rimasto invariato. Shroud of the Avatar prima 
O poi verrà dimenticato, come è accaduto per Tabula Rasa, 
e l'unica cosa che ricorderemo saranno i bei momenti pas- 
sati in periferia di Britain, cercando di acquistare, in inglese 
maccheronico, un carico di legname da un tagliaboschi 
tedesco pronto a spennarci. Per quanto un regnante possa 
commettere degli errori, è impossibile cancellare le sue 
vittorie e le sue gesta. Nonostante questa orribile parentesi, 
sua maestà Richard Garriott de Cayeux continuerà per 
sempre ad essere il mio re. Lunga vita al re. Di 


: 
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L'isola di Novia risulta fin troppo anonima. Purtroppo. 
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Il minigioco più divertente di Shroud of the Avatar è capire quali siano le feature e quali i bug. 
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cataclisma che, centinaia di anni prima degli eventi narrati, 
ha rischiato di cancellare il pianeta: le due lune, Trammel e 
Felucca (al solo sentire questi nomi partono le lacrime), si 
sono scontrate causando una perenne pioggia di mete- 
oriti che ha modificato la geografia del mondo. Forsaken 
Virtues, in teoria il primo di una serie di cinque capitoli che 
usciranno nel corso degli anni, si svolge sull'isola di Novia, 
un “quadratone” di terreno decisamente poco ispirato 

che si farà odiare ben presto dai giocatori. Bastano pochi 
minuti in-game per trovarsi spiazzati e confusi: da un lato 

si percepiscono il tocco di Lord British e l'anima di Ultima, 
grazie soprattutto a dettagli come la possibilità di “chiac- 
chierare” con gli NPC utilizzando determinate parole chiave 
(Name, Job, Bye) o la presenza di centinaia di oggetti da 
sfruttare per costruire armi, armature e decori per la propria 
abitazione; dall'altro, la grafica anacronistica - che ricorda 
fin troppo da vicino Dark Age of Camelot - unita a tempi di 
caricamento biblici e un netcode al limite dell'imbarazzan- 
te, ci fanno solamente desiderare una fine veloce e indolore 
per il nostro avatar imbalsamato. Avatar che, ci tengo a 
sottolineare, è unico in senso letterale: esiste un solo slot 
personaggio, e qualora decidessimo di provare strade nuo- 
ve, potrebbe venirci in aiuto esclusivamente il pulsantone 
“cancella PC”. Per fortuna su Shroud of the Avatar non esi- 


rriva un momento, nella vita di un uomo, in cui 

è necessario ammettere la sconfitta. A testa alta, 

senza vergogna. Quel momento è arrivato, almeno 
per me. E onde fugare ogni dubbio, sappiate che non sto 
parlando di Richard Garriott, o - per meglio dire - di Lord 
British, genio visionario che portò, nel lontano 1980, la saga 
di Ultima sui nostri schermi. Lui, nel suo ultimo progetto, 
ci ha sempre creduto, e nonostante i pareri discordanti 
emersi sin dalle prime versioni giocabili della sua ultima 
fatica, Shroud of the Avatar è ufficialmente tra noi. Quello 
che ha fallito, qui, sono io: ho perseverato, ora dopo ora, 
continuando la mia avventura tra le lande di New Britan- 
nia, alla costante ricerca di qualcosa che, ahimé, non esiste. 
L'importanza che ha avuto Ultima Online nella mia vita (ne 
ho parlato talmente tante volte che non è un segreto - bit. 
ly/ultimaTGM), e le esperienze provate, quando ancora 
masticavo pochissimo l'inglese, su Ultima VI, VII e VIII, 
mi hanno spinto a credere tantissimo in questo nuovo 
progetto di Garriott, tanto da non voler accettare, in prima 
istanza, la cruda realtà: Shroud of the Avatar è un gioco 
completamente sbagliato sotto ogni punto di vista. 


YOUR SKILL IN BEGGING 

HAS INCREASED BY 0,1 

L'opera di Portalarium, software house texana fondata nel 
2009 da Richard Garriott dopo l'insuccesso di Tabula Rasa, 
dovrebbe essere in tutto e per tutto il seguito spirituale 
della serie Ultima, con differenze più o meno importanti 
rispetto al passato (anche per via dei diritti della saga anco- 
ra nelle mani di Electronic Arts). Il mondo di gioco diventa 
così New Britannia, la cui storia è andata persa nel tempo e 
il cui aspetto è radicalmente cambiato a causa dell'enorme 


LA CRUDA REALTÀ È CHE SHROUD OF THE 
AVATAR È UN GIOCO COMPLETAMENTE 
SBAGLIATO SOTTO OGNI PUNTO DI VISTA 
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SHROUD OF THE AVATAR: FORSAKEN VIRTUES 


Certe abilità possono essere combinate 
tra loro per potenziarne gli effetti. 





stono classi, ma una serie di abilità che caratterizzano il no- 
stro alter-ego e che, con i dovuti sacrifici di tempo e risorse, 
possono anche cambiare durante le nostre avventure. 


00000000000000000 


Ciò che rimpiango maggiormente di Ultima Online è la li- 
bertà di poter girare per Britannia e crearsi le proprie avven- 
ture, e non era affatto assurdo vestire i panni di un semplice 
lavoratore con cui dedicarsi alla raccolta di materie prime e 
alle tante abilità di costruzione. Risulta palese, almeno per 
il sottoscritto, il tentativo di Portalarium di ricreare le stesse 
caratteristiche, fallendo però miseramente. Shroud of the 
Avatar, difatti, è composto da grandi aree in cui perlopiù 

si possono macinare mostri e raccogliere le poche risorse 
disponibili, e da una vasta mappa in cui, spostandosi da 


tramite cui è possibile, per pochi spicci, mettere le mani su 
equipaggiamenti niente male, in grado di abbattere del 
tutto la difficoltà iniziale del gioco. Per attraversare un'area 
troppo pericolosa per il sottoscritto è stato sufficiente 
correre sempre dritto verso l'uscita, lasciando che alle mie 
spalle si formasse un lungo trenino di mostri e nemici che 
poco potevano fare a parte inseguirmi, e raggiungere così 
incolume nuove zone in cui raccogliere le solite quest (per 
non parlare delle corse in cerchio per abbattere decine di 
briganti che mi rincorrevano e che venivano lentamente 
abbattuti dalle mie frecce, senza che mai riuscissero a 
toccarmi). Questo per dire che se ho perseverato per fin 
troppe ore in un titolo che non mi ha mai trasmesso nulla, 
salvo un profondo senso di imbarazzo, è solo per il forte 
legame che mi unisce alla saga di Ultima e a Lord British. 
Non riesco a trovare validi motivi per consigliare Shroud of 
the Avatar a qualcuno, e anzi, trovo semplicemente folle la 
sola esistenza delle microtransazioni in un titolo del genere: 
è vero, non è necessario nessun abbonamento mensile 
per giocare, e a detta degli sviluppatori non mancheranno 
novità nel corso dei prossimi mesi; se posso giustificare | 
trenta dollari necessari per un completo da indossare (non 
sono mai stato contro le modifiche estetiche), non posso 
invece accettare la spesa di cento dollari per acquistare 

un lotto di terreno edificabile su cui erigere la propria 
abitazione. Infine, anche se è ufficialmente presente la 
lingua italiana, il titolo risulta assolutamente ingiocabile a 
causa del nuovo idioma inventato da Portalarium, metà 
inglese e metà “italiese” che rende incomprensibile anche 
il più semplice dei dialoghi. Sono comunque felice di aver 
giocato a Shroud of the Avatar: ora ho un'ottima scusa per 
reinstallare nuovamente Ultima Online e tornare a godermi 
quel capolavoro che mai avrà un degno successore. Li 





IL GIOCO, NELLA FOLLE SPERANZA DI 
ACCONTENTARE TUTTI, HA LA PRETESA 
DI ESSERE SIA SINGLE PLAYER CHE MMO 


una zona di interesse all'altra, il nostro eroe rischia di rima- 
nere incastrato in ogni cespuglio o fiumiciattolo. Questa 
divisione in istanze spezza mortalmente il ritmo di gioco, 
e riesce nel non facile compito di distruggere in un colpo 
solo sia il senso di libertà che si ha nell'esplorare il comun- 
que ben caratterizzato Mondo di gioco, che la sensazione 
di trovarsi all’interno di un MMORPC. Ci tengo a soffermar- 
mi ulteriormente su quest'ultimo punto: Shroud of the 
Avatar, a mio avviso, non è assolutamente un MMORPO. Il 
titolo di Richard Garriott, nella folle speranza di acconten- 
tare tutti, ha la pretesa di essere sia un’opera single player 
che un MMO, lasciandoci solo con uno spiacevolissimo 
amaro in bocca: volendo è possibile affrontare l'avventura 
offline, utilizzando un personaggio dedicato, riuscendo 
così a “godersi” appieno le tante missioni affibbiate dai vari 
NPC (che consistono perlopiù nel recupero di un oggetto 
speciale, e sporadicamente in qualcosa di più elaborato). 
In questo Modo, però, si va brutalmente a cozzare con un 
Universo di gioco ben poco credibile, a causa soprattutto 
delle aree istanziate di cui sopra, che rendono di fatto inutili 
le tante abilità lavorative, e che funzionano al meglio solo 
grazie alla compravendita tra giocatori; giocando online, 
invece, sbatteremo il muso nell’anarchia più totale, con 
mercati e venditori sparsi in ogni angolo della Mappa 


ii 


Il sanguinamento oculare è tra le 
controindicazioni di Shroud of the Avatar. 
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di Luca_“Belbo2” Sartori 





na consapevolezza ti coglie durante la lettura di 
Arkham Asylum: Batman non è il protagonista 
della graphic novel firmata Grant Morrison e Dave 
McKean, l'Uomo Pipistrello è solo un frego nero in una 
notte nera, in cui a farla da padrona è l’insania. Come 
chiazze sfumate dalla caligine, i primi attori di questa 
vicenda sono i villain tipici della serie ideata originaria- 
mente da Bob Kane: il Joker, naturalmente, ma anche 
Due Facce e il Cappellaio Matto. Un novero di personalità 
frammentate come i minuscoli vetri di un caleidosco- 

pio in cui potremmo collocare legittimamente anche il 
vigilante mascherato, perché indossare un costume - not- 
tetempo - e impegnarsi in una crociata per malmenare i 
criminali non è esattamente sinonimo di sanità mentale. 
Il Joker è molto esplicito, a tal proposito: “Solo non dimen- 
ticare, se le cose dovessero farsi troppo difficili... c'è sempre 
un posto per te qui”. Un Joker che, con un'indomabile 
chioma verde-acido e un ghigno rosso esageratamente 
ampio, fa da Virgilio in quella che è una vera e propria 
discesa negli abissi della psiche, allegorica e disturbata. 





INDOSSARE UN COSTUME E IMPEGNARSI IN 
UNA CROCIATA CONTRO | CRIMINALI NON E 


PROPRIO SINONIMO DI SANITÀ MENTALE 
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ARKHAM ASYLUM E DINTORNI 

Joker, Green Goblin e Typhoid Mary (questi ultimi anta- 
gonisti rispettivamente de l'Uomo Ragno e Daredevil) 
sono “pagliacci” sadici che vestono la giubba - verde 

e viola, di solito, sono i loro colori preferiti - e la faccia 
infarinano, e che per comune denominatore hanno la 
pazzia e una risata agghiacciante. Da cui la necessità 

di creare una struttura per confinare questi “Mostri” 

ed eventualmente curarli, recuperarli alla società. Gli 
esiti? A dir poco fallimentari. C'è un trait d’union, infatti, 
che accomuna le diverse produzioni (fumettistiche, 

ma anche cinematografiche): psicologia e psichiatria 
sono - 0 paiono, se preferite - completamente inutili. 
Ne Il ritorno del Cavaliere Oscuro di Frank Miller viene 
affrescata una società terribilmente simile alla nostra, in 
preda ai “lupi” dei media, che ha abbracciato un modo 
di (ben) pensare che esalta l'ipocrisia verbale. In questo 
contesto, logicamente, l'’Arkham Asylum non può più 
essere il luogo ove ricoverare i “malati mentali”, ma gli 
“emotivamente disturbati”, con Batman che viene visto 
quale fattore catalizzante per l'insania dei suoi nemici e 
quindi braccato dalle forze dell'ordine, mentre il Joker è 
ospite d'onore in un talk show dove grondano filosofia 
spicciola e buonismo. Nella graphic novel di Miller - che 
sposta in là nel tempo le vicende di Batman, per resti- 
tuirci un eroe vecchio, stanco e fallibile - il pagliaccio 

è rimasto per anni in uno stato catatonico, ma ora che 
il suo antagonista è tornato è pronto ad abbandonar- 


Il Joker veste Prada. 


si a una furia omicida senza precedenti. Di contro, in 
Arkham Asylum troviamo Due Facce che affronta un 
percorso di recupero mirato a svezzarlo dalla moneta, 
introducendolo progressivamente agli | Ching, passan- 
do per i tarocchi, con lo scopo di aumentarne lo spettro 
decisionale. Il risultato è che Dent, intrappolato in 
un'impasse senza precedenti, non è più in grado nem- 
meno di recarsi in bagno, e dunque costretto a farsela 
indosso, come osserva un Joker particolarmente ilare. 


IL BAMBINO DENTRO 


Esiste un momento - preciso - in cui queste figu- 


re tragiche sono state spezzate, e non c'è Modo di 
ricomporre, come abbiamo visto, i frammenti. E se è 
sempre ben chiara l'origine dell'eroe, quale sia stato 
il fattore scatenante che ne ha forgiato l'eccellente 
nemesi a volte non è dato sapere, altre volte l'origine 
cambia a seconda dell’interpretazione voluta dall’au- 
tore di turno. Emblematico, in tal senso, è quanto 
affermato dal Joker di The Killing Joke (Alan Moore/ 
Brian Bolland): “Non sono sicuro cosa sia successo di 
preciso. A volte lo ricordo in un Modo, a volte in un 
altro... Se devo avere un passato, lo preferisco a scelta 
multipla”. Questa citazione si rivela quanto mai ap- 
propriata, dacché parliamo di giochi Telltale Games, 
che per confezionare le avventure di Batman ha fatto 


Amici per la vita... Sicuro! 
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BATMAN: THE ENEMY WITHIN 
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sue le lezioni dei maestri e da queste è partita per 
reimmaginare il personaggio del pagliaccio. Quando 
incontriamo il Joker nella prima stagione questi è 
“solo” John Doe, uno dei tanti pazienti dell’Arkham 
Asylum, apparentemente sulla strada del recupe- 

ro. Instabile, ridanciano e bisognoso di attenzioni 

è paragonabile a un bambino che necessita di un 
compagno di “giochi”, e per questo ruolo sceglie 
Bruce Wayne, con cui sente una forte affinità, ma 

un bambino è facilmente deviato dalla retta via, da 
distrazioni e cattive compagnie, né si può dire a un 
bambino che il gioco è finito. | risultati di un baloc- 
carsi pericoloso sono ben documentati nel capolavoro 
che vi descriverò nelle prossime due pagine. è 
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La benda di Alfred è una conseguenza “cosmetica” 
che può essere importata dalla prima stagione. 


“SE DEVO AVERE UN PASSATO, LO 
PREFERISCO A SCELTA MULTIPLA” 
JOKER, THE KILLING JOKE 
(MOORE/BOLLAND) 
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E i pipistrelli sulle case sopra la città... senza pietà. WI 


e avete letto la playlist sapete già della mia pas- 

sione per i fumetti, in particolare per Batman. Ve- 

dete, uno dei punti cardine del mito dei supereroi 
è il potere che li ha investiti in maniera - per così dire - 
apocalittica, e dunque se Peter Parker ha ricevuto la forza 
e il senso di ragno in seguito al morso di un aracnide, peri 
Fantastici 4 si è trattato della nube di raggi cosmici, men- 
tre Barry Allen è stato accelerato dal fulmine che lo ha 
colpito. In questo bestiario miniato di geneticamente ar- 
ricchiti, Batman è invero peculiare: non è dotato di poteri 
sovrumani, non è diventato un supereroe in seguito a un 
accidente, bensì ha scelto di sua sponte. Quando Bruce 
Wayne indossa il costume è ancora Bruce Wayne, forte 
di un rigido addestramento fisico e sostenuto da tecno- 
logie all'avanguardia. O forse Bruce è “Morto” quella fati- 
dica notte in Park Row e allora - con o senza maschera 
- è sempre Batman; ancora, il vigilante dalla silhouette 
di pipistrello non indossa un costume sgargiante come 
quello delle versioni canoniche degli eroi summen- 
zionati, confezionate in un'epoca di “innocenza”, il suo 
manto è nero e blu, come la mezzanotte di Gotham, 
quella stessa oscurità capace di generare mostri. 


ORIGIN STORIES 


È altresì importante la origin story cui accennavo sopra, 
legata al brutale omicidio dei genitori per mano di Joe 
Chill, un'infausta sera, quando l'allegra famigliola si allon- 
tanava dal Monarch Theater recando il figlioletto Bruce 
per mano. Un evento scolpito nel mito, appunto, ma che 
Telltale Games ha avuto il coraggio di alterare, per un in- 
cipit - quello della prima stagione - che ha aperto le por- 
te a un'interpretazione coraggiosa del personaggio. SÌ, 
perché Bruce Wayne, al pari di Batman, è protagonista 
indiscusso delle due avventure concepite dalla software 


house di San Rafael. Anzi, sono forse più Memorabili i 
momenti in cui vestiamo i panni del playboy miliardario, 
piuttosto che quelli dedicati a lanciare batarang a destra 
e manca, dacché gli scontri con le sue nemesi si ricon- 
ducono sempre a un livello personale. Avviato il gioco ci 
viene data la possibilità di importare un salvataggio che 
dalle vicende passate recupera elementi e decisioni (non 
tutte). La storia inizia ripercorrendo quanto accaduto nel- 
la prima installazione, in particolare riferendosi alla breve 
detenzione di Bruce Wayne nel famigerato Arkham 
Asylum, laddove ha fatto la conoscenza del paziente 
John Doe, Joker in pectore, con cui ha stretto un legame 
di amicizia. Dopo aver rifiatato, Gotham è di nuovo sotto 
assedio, minacciata dall’interrogativo posto dall’Enig- 
mista, un nemico del passato che, quantunque sessan- 
tenne, è in grado di mettere in seria difficoltà il nostro. 

Il duello iniziale - a base di serratissimi QTE e trappole 
letali uscite direttamente dai film di Saw, pure lui enig- 
mista - apre le porte a una vicenda di più ampio respiro 
caratterizzata da vaste zone grigie, con il gioco che ci 
porrà sovente in cosiddette no-win situation. Oltre alle 
figure canoniche che ruotano intorno a Bruce (Alfred, 
Lucius, Catwoman,...), viene introdotto il personaggio di 
Amanda Waller, che forse vi sarà noto per il suo ruolo nel 
film Suicide Squad. Qui troveremo la corpulenta e impo- 


THE ENEMY WITHIN RIESCE A DONARE 
UNA FRESCA PROSPETTIVA SULL'ARCINEMESI 
PER ECCELLENZA DI BATMAN 





Sviluppatore / Publisher Configurazione di prova Com'è, come gira nell al ®P4(=Milelelaleliaai=ialoNisi 
LISI 1ISMOt= 19 a1S [al VACIAe a PAR EC1= E 27:\VE (Gioele Mito [SlsiiuMiealialiaeiMiia assiste a massicci cali di 
Prezzo 22,99 € Piso [-(o]e}6<}<jd(-Mim|P=}={0/0) ii=igaalia]Mei-folal=io]= Mele-li[et= Ma ie=lael=-Me-1t=M=M=l0=1c{S]e] 

(et ]1F 44:14 (o) 1 -WANSSTO el[olctowi-MereleelUialo[Vi=Mla li (-1=-Y4=Mo|Uls=]a\=M[SMie-]eSP4/0k 
IT STTE\N] (CONV SIE elt-Ie[omoiMelis-\c-Mieito,deloXi=] aliio[Mcfo(=Ja}=} 

PEGI 18+ 30 fps, sacrificando alcune 


60 The Games Machine Maggio 2018 





La pistola m'hai puntato, eh, ed un colpo m'hai sparato. 


nente figura nelle vesti di leader dell'Agenzia, la classica 
organizzazione equivoca che si metterà di traverso alla 
gestione dell'ordine voluta dall’integerrimo Jim Gordon. 


FRIENDS WILL BE FRIENDS 

Le motivazioni che Muovono i villain in Batman: The 
Enemy Within non sono forse tra le più elaborate, anzi, 

il plot a base di alleanze e afflizioni potrà apparirvi trito; 
nondimeno, non è questa la forza del narrato. Le basi 
dell'avventura poggiano infatti su tre criteri fondanti: 

la difficoltà di tenere celata l'identità, un tema caro ai 
fumetti del passato e oggi non più sostenibile come già 
visto nel film Iron Man (2008); la fiducia reciproca e il 
rapporto con John Doe, che si evolverà nel corso della 
storia. E già vi starete domandando: “Ma come e quanto è 
possibile influenzare questo legame””. Difficile dirlo senza 
tradire il racconto, ma per articolare meglio va innanzi- 
tutto precisato che alla solita formula ‘John si ricorderà di 
questo”, visualizzata in seguito a ogni scelta ficcante, TTG 
affianca la meccanica della fiducia, ovvero un indicatore 
della saldezza del rapporto instaurato con gli altri “attori”, 





BATMAN: THE ENEMY WITHIN 


spaziano dal normalissimo tavolino di un café alla derelitta 
attrazione di un luna park è davvero quanto di meglio un 
videogioco targato DC possa offrirci, il tutto punteggiato 
dalla sadica risata del clown, metronomo della sua insania. 


KILL BRUCE 

Ho speso buona parte di questa review per descrivervi le 
caratteristiche salienti dell'intreccio di The Enemy Within, 
perché - per il resto - il gameplay si articola nella manie- 

ra canonica tracciata da TTG sin dal primo The Walking 
Dead, con un uso abbondante di quick time event e un 
movimento ridotto all'osso in schermate molto contenute 
e spesso vincolato a una sola direzione. La ricetta viene 
insaporita dalle sessioni di indagine, ove saremo chiamati 

a esplorare scene del crimine al fine di trovare elementi 

da collegare tra loro per capire come si sono svolti gli 
accadimenti, espediente a cui il gioco fa comunque ricorso 
limitatamente. Anche le attività a disposizione variano: ci 
sono, qua e là, semplici enigmi, mentre i QTE si arricchisco- 
no ed è per questo che sono più lenti rispetto alla norma 

— Un po' per esaltare i sensi di Batman, un po' per dare 
tempo al giocatore di assimilare peculiari combinazioni di 
tasti - nondimeno, sono coreografati benissimo, per un paio 
di confronti veramente Memorabili. Non mancheranno 
nemmeno i puzzle dell'’Enigmista, ma saranno ovviamente 
elementari. Certo, moriremo, soprattutto quando il breve 
tempo a disposizione si esaurisce mentre siamo impegnati 
a capire come procedere, ma nulla che non possa essere 
risolto a un secondo tentativo. Sul versante tecnico, infine, 
nonostante alcuni glitch e una telecamera che a volte 

si dimentica di seguire l’azione (soprattutto nel secondo 
episodio), si notano netti miglioramenti rispetto agli esordi 
della software house e alla stessa prima stagione per dei 
quadri di maggiore impatto, e anche se siamo ben lontani 
da un prodotto tripla A il risultato è appagante per l'occhio, 
con una gamma di espressioni dei personaggi - non sem- 
pre riuscitissime - decisamente varia e di buon effetto. ti) 





relazioni destinate a mutare, anche drasticamente, come IL GAMEPLAY SI ARTICOLA NELLA MANIERA 
sottolineato nei momenti opportuni da una maschera CANONICA TRACCIATA DA TELLTALE SIN 
DAL PRIMO THE WALKING DEAD 


fratturata. Detto questo, va lodato l'incredibile lavoro svolto 
dalla software house, perché se il prodotto calcinato alla 
fine del racconto è il medesimo, cambia completamente 
l'essenza del pagliaccio, così come il bagaglio di emozioni 
al seguito, per un quinto capitolo conclusivo che si mostra 
del tutto differente per storia e sessioni di gameplay, 

fatta eccezione per la chiosa delle vicende con tanto 

di sequenza post-credit. Le scene che vedono al centro 
l'antagonista di verde e viola vestito mirano, e riescono, a 
donare una fresca prospettiva sull’arcinemesi di Batman, 
qui tratteggiata in un periodo pre-trasformazione, mentre 
è ancora in cerca della sua identità. | momenti trascorsi 
con Joker passano dall’'esilarante al familiare, traghettan- 
doci verso l’ineluttabile. Questa è la forza dell'esperienza, 
ovvero quella di farci apprezzare un character che era 

già un mito, che qui però accresce, in quanto possiamo 
interagire - seppur limitatamente - con lui. Parlare, ridere 
e combattere con il Joker nel contesto di vignette che 
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di Mario “Il Variety” Baccigalupi 
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THE ELDER SCROLLS V: SKYRIM VR 


Skyrim VR, pur considerando le debite differenze di gameplay, è finalmente al 
livello dei vari Serious Sam per numero e qualità delle opzioni in realtà virtuale. 








LE NEONATE NOZIONI VR VANNO 
ACCETTATE DA QUALSIASI PARTE 
PROVENGANO, A PATTO CHE IL 
RISULTATO SI DIMOSTRI DEGNO 


Il sistema di combattimento VR diventa letteralmente 
“fisico”, e in questo modo più credibile ed efficace. 


state tenendo tra le mani, il problema esista e sia lecito 
affrontarlo con passione e razionalità: fra qualche pagina 
incontrerete le minirecensioni di due giochi VR, Brass 
Tactics e Raw Data (impossibile da trascurare, benché in 
grave ritardo), che a loro volta avrebbero meritato più 
caratteri, ma - a ben vedere - hanno comunque meno 
bisogno di approfondimento, e anzi possono acconten- 
tarsi di mezze pagine, di un bel voto finale e della fidu- 
cia che i nostri lettori ci vogliono accordare in casi simili 
(almeno, lo spero). Quella, invece, della rivisitazione VR 
di illustri titoli del passato, come Skyrim ma non solo, è 
diventata una storia con un suo svolgimento e diverse 
diramazioni, a mio modo di vedere abbastanza interes- 
santi - nonché feconde, per molti versi - da accaparrarsi 
due pagine in cui articolare meglio il discorso. 


CANOTTIERE, ARMATURE 

E ANDROIDI ESISTENZIALISTI 

Un mese or sono siamo passati dall'’esempio di Fallout 4 
VR, produzione rivalutata dall’apporto delle mod ama- 
toriali ma per il resto, paradossalmente, fin troppo vicina 
a una banale modifica “ufficiale”. In quel caso specifico, 
come per qualsiasi grande studios che - oggi - si voglia 
cimentare in un porting VR, è stato inevitabile il confron- 
to con l'enorme ed encomiabile lavoro di Croteam sui 
suoi pezzi d'arte videoludica: i genitori di Serious Sam 

si sono innanzitutto concentrati sul celebre cafone in 
canottiera, a cui hanno fornito tutte le armi - in senso 
metaforico e letterale - per confrontarsi al meglio con la 
realtà virtuale. Si è così partiti da un banale wave shooter, 
Serious Sam VR: The Last Hope, divertente ma simile 
nella sostanza alla marea di titoli dello stesso genere pre- 
senti in VR; a differenza di altri casi, però, come quello di 
Killing Floor: Incursion di Tripwire (team encomiabile per 
tante altre cose), lo sviluppatore non ha lasciato morire le 
competenze apprese su un titolo così generico, bensì le 
ha riversate sulle pazzesche ricostruzioni in realtà virtuale 
dei vari capitoli di Serious Sam (escluso il prescindibile 
secondo episodio), affinandosi ulteriormente in altre 
pratiche inerenti il movimento e il puro comfort VR, per 


poi lasciare al giocatore la libertà di scegliere quanto e 
come farsi del male. Il che, tradotto in soldoni, signifi- 
ca che nei vari SSVR è sempre possibile decidere tra 
movimento libero o teletrasporto, oppure fra rotazione 
dello sguardo fluida o a scatti, mettendo in mezzo a tali 
possibilità ulteriori finezze a disposizione dei giocatori, 
come l'opzionale offuscamento della visuale periferica; 
le varie versioni dei titoli sono state poi intelligentemen- 
te ritoccate a livello grafico, giocando sapientemente 
con texture ed effetti che sono stati spostati qualita- 
tivamente avanti e indietro a seconda del caso, dalle 
versioni HD dei primi capitoli fino a Serious Sam BFE, 
sempre con le armi virtuali ben salde ai controller e il 
solito ritmo indiavolato caratterizzante per la serie. In 
uno slancio di ulteriore generosità (e sfruttamento di 
capacità tecniche ormai acquisite, rese utilizzabili senza 
budget eccessivi), le stesse opzioni sono state adattate agli 
enigmi fisici e alla fantascienza esistenziale di The Talos 
Principle, pure in questo caso con risultati eccellenti. 


ALUNNO PROMOSSO A PIENI VOTI 


Su Skyrim VR non ho molto da aggiungere, giusto 
perché ci sarà spazio nelle prossime pagine per 
dettagliare la notevole prestazione della nuova fatica 
di Bethesda, rispetto al valido ma imperfetto esem- 
pio di Fallout 4 VR. Naturalmente, nel risultato conta 
anche l’implementazione di tutti i DLC per la quinta 
iterazione di The Elder Scrolls, capace di arricchire 

non poco l’esperienza originale, i cui omologhi sono 
stati irragionevolmente negati per l’ultimo capitolo di 
Fallout. La principale annotazione, tuttavia, si collega a 
quanto detto sopra: Croteam si è rifatta senza spocchia 
ad altre realtà nascenti in ambito VR, affinandosi in 
nozioni che sono nuove per tutti e vanno accettate da 
qualsiasi parte provengano, a patto che il risultato si 
dimostri degnamente immersivo; a sua volta, Bethesda 
è dovuta passare da un paio di esperimenti non del 
tutto perfetti, come quelli di Skyrim VR su PS4 e F4VR 
su PC, ma é poi arrivata ad affiancare lo standard che 
lo studio di Zagabria era già riuscito ad assicurare ai 
suoi giochi, libero e sostanzialmente omnicomprensivo 
nelle opzioni visive e di controllo. C'è da dire che già 
l'esperimento su PS VR era da considerarsi più che 
riuscito, tenendo presenti le minori qualità di visore 

e hardware, sebbene il passo compiuto su HTC Vive e 
Oculus appaia ben più decisivo e benaugurante per 

il futuro. Tutto questo, al netto delle migliorie che il 
Modding ha portato sui titoli VR di Bethesda, quasi 
come orgoglio e consuetudine del mondo PC. È 
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ì La presenza di un DLC come Dragonborn non è da 7, 
sottovalutare, in termini di intensità dell'esperienza VR. °° 


a prima magia compiuta da Skyrim VR sul 

sottoscritto è quella di farsi preferire alla versione 

in realtà virtuale di Fallout 4, nonostante la mia 
antica predilezione per la fantascienza, in particolare 
quella cyberpunk (che non c'entra nulla, naturalmen- 
te, con le wasteland create a suo tempo da Black 
Isle) e la più tetra sci-fi post-atomica. Rimettendo- 
ci mano mi sono accorto che, in termini di ore 
segnalate da Steam (195!), è stato così anche 
per la versione originale di Skyrim, che quasi ha 
doppiato il tempo speso l’anno scorso sull’'ulti- 
mo Fallout (114 ore), con la sua connotazione 
sandbox ancora più marcata. Tuttavia, le ragioni 
per amare Skyrim in edizione VR, per di più su 
PC, sono aumentate in progressione geometrica: 
da un lato, la nuova versione migliora e in qualche 
modo “aggiusta” l'originario e discutibilissimo siste- 
ma di combattimento, trasferendolo in una pratica 
manuale spassosa e avvincente (è possibile usare anche 
il gamepad, per la verità, ma sarebbe un vero peccato); 
dall'altro, forse perché passato da una versione già abba- 
stanza curata, quella per PS VR, il quinto capitolo di The 
Elder Scrolls si presenta su PC copiosamente infarcito di 
opzioni per la fruizione in realtà virtuale, sia in termini 
grafici come per il sistema di Movimento, ancor prima di 
beneficiare - e tanto - della mostruosa quantità di mod 
esterne sostanzialmente compatibili. 


In qualche Modo, sembra quasi che gli sviluppatori di 
Bethesda abbiano seguito la stessa amorevole preferen- 
za, volendo rendere la fredda regione di Tamriel sempre 

















più bella in realtà virtuale. Skyrim VR non è niente male 
nemmeno su PS4, ma una volta arrivato su computer 
è riuscito a sfruttare al Massimo i più evoluti sistemi 
di HTC Vive e Oculus Rift CV1, con un'ottima resa già 
nell'edizione ufficiale e, dunque, con una base ancora 
più solida per fare esplodere la potenza delle mod, al 
solito in barba alle dichiarazioni del publisher (che 
non prevedevano - almeno, non esplicitamente - il 
supporto agli interventi amatoriali). Ecco, quin- 
di, che in Skyrim VR per PC troviamo qualsiasi 
opzione per il Movimento del protagonista, 
analogamente a Fallout 4 VR ma con diverse 
raffinatezze in più: il teletrasporto è affiancato 
alla possibilità di spostamento libero via trackpad 
o levetta analogica, con l'aggiunta di un impressio- 
nante numero di opzioni per la velocità di rotazio- 
ne dello sguardo (fluido o a scatti), per l'intensità 
dell'eventuale filtro con contorni sfumati della visuale 
e, opportunamente, per la facoltà di eliminare le stesse 
caratteristiche di attenuazione del motion sickness, nel 
caso abbiate passato un tale numero di ore nei mondi 
virtuali da aver ormai lo stomaco di un astronauta. Tan- 
tissime anche le opzioni grafiche per la scalabilità e il 


LE RAGIONI PER AMARE SKYRIM VR, 
PER DI PIU SU PC, SONO AUMENTATE 
IN PROGRESSIONE GEOMETRICA 
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La fruizione VR è ben comprensibile e articolata, 
nella gestione dell'inventario come nei dialoghi. 





livello di dettaglio, con le distanze di rendering comuni 
alle normali versioni degli ARPG di Bethesda - dunque 
per ombre, personaggi, vegetazione e altro ancora - ma 
anche con diverse attenzioni alla resa in realtà virtuale, 
dallo slider per i gradi di supersampling al filtro per le 
trame e l’antiscalettatura temporale, fino alla “risolu- 
zione dinamica minima” per chi ha problemi seri nella 
prestanza del proprio hardware. | requisiti di base sono 
minori rispetto a Fallout 4 VR (una 970 CTX contro una 
1070 GTX; diversi utenti, però, hanno segnalato una resa 
più che dignitosa con una 780 CTX), anche perché le 
texture di Skyrim VR - pur se efficaci in uno scenario così 
ampio - non sono poi così lontane da quelle originali del 
2011, dunque piuttosto piatte se osservate da vicino. Ed 


un'impressionante risoluzione percepita di 2138*2376 
per ogni occhio. Al solito, essere dei PCisti indefessi aiu- 
ta parecchio nel costruire la propria selezione di mod, 
usando con qualche piccola variazione il solito Nexus 
Mod Manager per installare, sovrapporre ed eventual- 
mente eliminare in una sola mossa qualsiasi intervento 
amatoriale. Per quel che mi riguarda, al momento mi 
sono concentrato sui pacchetti di texture con diffusione 
a 2 e 4K, sulle varianti meteorologiche, su corsi d'acqua 
più realistici e su qualche effetto più cruento nei com- 
battimenti, ma non c'è davvero che l'imbarazzo della 
scelta anche per quel che concerne il gameplay, dal 
potenziamento dei draghi fino alle modifiche “survival” 
in salsa fantasy. Sempre nel mio caso, ho deciso di non 
spingere troppo su questi aspetti, una volta considerate 
le debite differenze tra una fruizione VR (soprattutto se 
vengono usati i controller cinetici) e una su schermo 
normale: al contrario dell'esperienza passata - comple- 
tata più di un lustro or sono in modalità “difficile” — sta- 
volta ho scelto l'opzione “Media” per godermi in relativa 
tranquillità la nuova dimensione della “presenza” all’in- 
terno dello scenario, ben più esigente in termini di vera 
e propria resistenza fisica. Tornando, infine, ai paragoni 
con l'essenza originale del gioco, persino gli eccessivi 
automatismi di ruolo fanno innervosire molto meno: la 
suggestione VR è inedita ma sembra quasi scritta per 
Skyrim, per leggere i libri sfogliando le pagine, per fruire 
di opzioni come il “tiro con l'arco realistico”, per nuotare 
muovendo le braccia o godere dell’altrettanto verosi- 
mile gestione delle caratteristiche stealth... piegati nel 
salotto a sfidare le risate di tutta la famiglia! Succederà 
questo ed altro, ma ne varrà assolutamente la pena. 


è proprio in questo ambito, naturalmente, che arrivano LE MOD, PUR SE NON UFFICIALMENTE, SONO 
| maggiori benefici delle modifiche amatoriali. compa” —1COMPATIBILI NEGLI EFFETTI, NEI MODELLI E IN 
tibili negli effetti, nei modelli e in qualunque campo di QUALUNQUE CAMPO DI INTERVENTO 


intervento, compreso quello delle quest aggiuntive che 
ampliano a dismisura la portata dell'esperienza. In que- 
sto senso, va pure ricordato che TESV: Skyrim VR porta 
su PC anche le espansioni maggiori uscite fino a oggi, 
con tutto ciò che ne consegue in termini di spettaco- 
lo: al di là delle storie di vampiri di Dawnguard e delle 
proprietà territoriali (e architettoniche) di Hearthfire, 
cavalcare un drago in Dragonborn porta con sé uno 
spettacolo addirittura inedito per la VR, almeno se si ha 
la cura di settare (anche tramite mod) il LoD all’orizzon- 
te al massimo delle proprie possibilità hardware. 


Il 90% delle mod per la versione “liscia” è compatibile 
con Skyrim VR, come questa sulle texture del sangue. 


Difficile scrivere una guida dettagliata in questo arti- 
colo, dunque vi invito alla consultazione delle pagi- 

ne di reddit (o anche di alcuni siti specializzati) per 
l'attivazione delle mod, utilissime anche nel caso di 
qualche problema non previsto ma in genere risolvibile. 
Altrettanto fondamentale, questa volta in termini di 
pixel a schermo, l'installazione della beta di SteamvR, 
così da elevare il supersampling del software di Valve al 
200% e mettere al minimo quello interno al gioco, per 





od of War non è solo la rinascita di un brand che 
G relega definitivamente al passato le pur clamorose 

gesta del Kratos che fu, ma anche un'asticella con 
la quale si dovranno misurare gli action adventure che 
verranno in futuro, da Shadow of the Tomb Raider fino 
a Spider-Man, passando financo per la seconda tornata 
di The Last of Us. Il Kratos del 2018 è certo differente dal 
Fantasma di Sparta che abbiamo apprezzato in passato: 
la metamorfosi non è tuttavia figlia di un colpo di spugna 
operato indiscriminatamente dagli sviluppatori, bensi di 
un processo di catarsi del personaggio stesso in quanto 
uomo; un viatico che diventa pienamente comprensibile 
solo giocando e vivendo - con cuore sospeso - l'evolversi 
del rapporto col figlioletto Atreus. Il viaggio che entrambi 
percorrono non è solo un percorso fisico, ma anche un 
tentativo necessario di raggiungere l’epifania dello spirito, 
laddove l'’emozionante incipit del gioco è l'enzima che 


GOD OF WAR È UN INFINITO PIANO 
SEQUENZA CHE COMINCIA DAL MENU 
INIZIALE E SI TRASCINA PER TUTTA 
LA DURATA DELL'AVVENTURA 
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scatena una serie di reazioni di cui Kratos e il figlio sono 
sia protagonisti, sia involontari spettatori. Il passaggio 
dalla mitologia greca a quella norrena segna un passo 
importante di discontinuità, ma vedere il cambiamento 
di ambientazione come un tradimento sarebbe un atto 
superficiale e irrispettoso, specie nei confronti del grande 
sforzo compiuto dal team di sviluppo nella proposta di un 
lore certo diverso da quello canonico della serie, ma pari- 
menti coerente con il Kratos del 2018. 
God of War è, di fatto, un infinito pia- 
no sequenza che comincia dal menu 
iniziale e si trascina per tutta la 
durata dell'avventura, con il nostro 
occhio ospitato nell’obiettivo 
di una steadycam che non 
molla mai il colpo: le parti 
di azione sotto il nostro 
controllo sono legate 
senza soluzione di con- 
tinuità alle spettacolari 
scene di intermezzo, 

in una danza dove il 
ritmo cambia 
con una 
naturalez- 
za esal- 
tante e dove tutti i 
ballerini sono sempre 
consapevoli del loro ruolo 
nella coreografia. Siamo di 
fronte a un action ad- 
venture in terza persona 
abbastanza allineato 
agli ultimi due Tomb 
Raider o a Uncharted 4, 
almeno per quanto ri- 
guarda la gestione della 
telecamera e il design 
di alcuni passaggi. ll 
mondo di gioco non 
ha certo i crismi 
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dell'open world vero e proprio, e tuttavia non mancano 
strade alternative e tante zone extra, accessibili da un 
certo punto della storia in avanti, quando diventa possi- 
bile abbandonare temporaneamente 
la missione principale per dedicarsi a 
numerose attività secondarie. Allon- 
tanarsi sporadicamente dalla retta 
via non ha l'unico scopo di soddisfare 
la sete di esplorazione e di scoperta, 
ma anche di accatastare materiali e Punti 
Esperienza necessari rispettivamente al craf- 
ting e allo sblocco dei numerosi talenti utili a 
diversificare l'approccio al combattimento. Si 
tratta di un aspetto che non va assoluta- 
mente ignorato: God of War, da questo 
punto di vista, palesa le stigmate di un 
hack ‘n’ slash e - in parte - perfino di 
un Action RPG vero e proprio, tanto Mi 
sono profondi e variegati il combat de 
system e il meccanismo di pro- 

gresso che gli sottende. Una delle 
cose fantastiche di God of War è 
la capacità di “trasmettere” fisi- 
camente i colpi inferti, ma anche 
quelli subiti: che ci si lanci contro il 
nemico a mani nude per stordirlo o lo 

si prenda ad asciate sulle gambe, la rab- 
bia o il dolore di Kratos diventano i nostri; 
c'è una fisicità empatica nelle botte che 
- prima di oggi - era percepibile solo nei 
videogiochi di FromSoftware e in qual- 
che picchiaduro. Se le chance di per- 
sonalizzazione di Kratos sono migliaia, 
Atreus merita un discorso a parte. ll 
giovane figliolo di Kratos è tutto 
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Santa Monica Studio 








TECNICAMENTE SIAMO DI FRONTE 

ALL'ECCELLENZA ASSOLUTA, FORSE 

IL PUNTO PIU ALTO RAGGIUNTO 
A OGGI DA PLAYSTATION 4 


tranne che uno spettatore non pagante, e anzi - man 
mano che si avanza nella storia - la sua progressione con- 
sente di togliersi sfizi importanti, sia durante le battaglie, 
sia nelle fasi di esplorazione; l'apprendimento di nuove 
abilità di Atreus (ma anche di Kratos) permette peraltro 
di accedere a porzioni di scenario precedentemente pre- 
cluse, alla stregua di un metroidvania qualsiasi. Tecnica- 
mente siamo di fronte all’eccellenza assoluta, forse il 
punto più alto raggiunto a oggi da PlayStation 
4, almeno nelle condizioni ottimali alle 
guali abbiamo avuto la fortuna 
di giocarci (PlayStation 
4 Pro su un TVOLED 
& 4K, con un impian- 
to surround ben 
più che decoroso 
; a supporto). Al di 
“la della naturalezza 
con la quale si passa 
dall'azione alle scene di 
intermezzo, in un flusso che 
non si interrompe mai, il pargolo di 
Santa Monica Studio è un concentrato 
di prelibatezze visive cui è difficile restare 
insensibili, anche se siete videogiocato- 
ri multipiattaforma e il vostro occhio è 
tarato sulla Master Race. Su PlayStation 
4 Pro è oltretutto possibile scegliere tra 
la risoluzione 4K a 30 fps (non sempre 
stabilissimi, va detto) e la Full HD che 
stanzia tra i 45 e i 60 fps. Insomma, 
non c'è nessun motivo 
per cui non dobbiate far 
vostro God of War il prima 
possibile, anche qualora 
abbiate una spiccata idio- 
sincrasia per il genere al 
quale appartiene. 


i Sony 
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on è la prima volta che la Isle of Man TT Race 
NI arriva sui nostri monitor, ma il titolo di Kylotonn 
ne offre la sua riproduzione più completa, con 
gli oltre 60 chilometri del tracciato dell’isola britanni- 
ca digitalizzati in laser-scan: il sogno di una vita per 
gli appassionati centauri che vogliono misurarsi con 
leggende come Joey Dunlop e John McGuinness. Il pro- 
blema è che per trarne il meglio bisogna avere le loro 
stesse capacità, perché sopravvivere indenni allo strano 
e intransigente modello simcade messo 
a punto dallo sviluppatore francese è una PROVATO SU 


LE o questione per pochi, e serve molta, moltis- 

IS F MAN: sima pratica. Un'esperienza adrenalinica, 
folle ed emozionante, ma anche assai spi- 

» DI E O N TH È È DIE l golosa, con pochi contenuti. Tecnicamente, 


la versione PC è la migliore del lotto. 








m Disponibile per: PC, PlayStation 4, Xbox One &l Kylotonn i Bigben Interactive 


a mania dei roguelite sparacchini, so- 
LL litamente accoppiati a un po’ di sano 
bullet hell, è stata una discreta moda 
nel mondo indie. La possibilità di sviluppare 
gameplay complessi, abbinati a grafiche 
spartane ma stilose e caratteristiche, ha 
portato alla realizzazione di un capolavoro 
come The Binding of Isaac, senza dimen- 
ticare i suoi epigoni: Enter the Gungeon e 
Nuclear Throne. Hellmut di Grindstone si 
inserisce in questo filone, cercando però di 
estremizzare la formula base di gioco, pro- 
ponendoci un inferno di proiettili velocissi- 
Mo, dalla difficoltà punitiva 
PROVATO SU e con una progressione 


molto lenta. Purtroppo il ali i MU Î © 

tutto è sviluppato con poca ® 

cura, e il risultato è un gio- Î Î 

co che alla lunga si rivela T 2 BÀ DUAN ln 2I@)]\V, ELL 


fin troppo ripetitivo. I 








Em Disponibile per: PC mi Volcanicc Bi Grindstone 


cola realtà italiana con sede a Ravenna di cui ci 

siamo occupati il mese scorso nella nostra ru- 
brica Made in Italy, c'è l’idea di voler tornare alle origi- 
ni del genere degli RTS, alla loro epoca d'oro domina- 
ta da mostri sacri come Age of Empires, Empire Earth 
e Stronghold. È così che nasce Empires Apart, uno 
strategico in tempo reale ben riuscito, nonostante 
alcuni problemi tecnici. Il focus sulle schermaglie onli- 
ne ha penalizzato tutto ciò che concerne l’esperienza 
single player, azzoppata ulteriormente da un'intel- 
ligenza artificiale che lascia molto a desiderare. Chi 
cerca un RTS incentrato sul multiplayer competitivo, 
di contro, troverà nell'opera di debutto 
di DESTINYbit un degno erede di Age PROVATO SU 
of Empires, un titolo con un discreto 
carisma che si riversa in Modo particolare 
nella caratterizzazione delle sei diverse 
civiltà, tutte ben bilanciate e dotate di 
punti di forza e debolezza specifici. 





T ra gli obiettivi dichiarati di DESTINYbit, una pic- 





PC 





m Disponibile per: PC m DESTINYbit mi Slitherine 
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ciale, e racconta di un'invasione di orchi che 

sta decimando la popolazione: un attacco 
impossibile da respingere a causa delle dimensioni di 
alcuni di questi avversari, giganti capaci di distrugge- 
re palazzi interi e qualsiasi sistema difensivo. L'unica 
speranza per i sopravvissuti è rappresentata dal nostro 
alter ego, Avil, un guerriero addestrato in segreto da 
un maestro di cui si scoprirà lentamente l'origine 
grazie ad alcuni flashback animati al termine di ogni 
capitolo. Pad alla mano, Extinction è un arcade a 
metà strada tra Shadow of the Colossus, Assassin's 
Creed e God of War che però non riesce nell’im- 
presa di sintetizzare gli aspetti migliori di questi tre 
capisaldi in un'IP convincente. Si fa del sano parkour, 
si combattono tanti piccoli Mob quasi schiacciando 
a caso sul pad e si decapitano giganti corazzati solo 
dopo avergli distrutto l'armatura e amputato gli arti 
necessari a raggiungere la testa, il tutto cercando di 
mettere in salvo i sopravvissuti all'invasione orchesca 
e accumulando punti esperienza per aumentare le 
proprie abilità. Se la campagna ha poco da offrire, sia 
come ordito narrativo che come sfida, il vero cuore del 
gioco è nella sua anima da Angry Birds, 
laddove ogni missione presenta diversi PROVATO SU 
obiettivi secondari che richiedono abilità 
e dedizione per essere portati a termi- 
ne. Se vi piace quel genere di gameplay 
aggiungete tranquillamente un punto 
al voto, altrimenti passate pure oltre. I 


m Disponibile per: PlayStation 4, Xbox One, EX I j 
PC ® Iron Galaxy i Maximum Games 


nche alla luce di precedenti esperienze, siamo 
A ormai convinti che la condizione migliore per fruire 

un prodotto basato su un romanzo di successo sia 
quella di non aver letto il materiale originale. Nello specifico, 
Daedalic Entertainment, già autrice di titoli del calibro di 
Memoria e The Whispered World, si è fatta carico di portare 
in formato di avventura grafica il romanzo storico di Ken 
Follett - | Pilastri della Terra (1989) - cercando di applicare la 
lezione impartita da Telltale Games: scelte e “conseguenze”, 
dunque, e una semplicità di fondo del gameplay. Dal punto 
di vista tecnico, | Pilastri della Terra si avvale di una prege- 
vole grafica 2D con “attori” che si Muovono liberamente sul 
terreno di gioco. Come nei titoli precedenti della software 
house, alcuni quadri colpiscono per dettaglio e cura; altri, 
invece, sono più abbozzati (soprattutto nel terzo libro) ma 
sempre gradevoli all'occhio, complici alcuni effetti atmo- 
sferici come il lento discendere della neve o spesse nebbie 
ad ingrigire e inghiottire la visuale. Il più grande pregio de 
| Pilastri della Terra è che fa venir voglia di recuperare il 
romanzo di Ken Follett, dacché durante le circa ventiquat- 
tro ore necessarie per completare l'offerta trapelano una 
narrazione sopraffina e una storia di gran- 
dissimo pregio. Dal punto di vista ludico, PROVATO SU 
però, il titolo di Daedalic non ce la fa, con 
un gameplay elementare che nondime- 
no richiede tempo per essere sbrogliato. 
Senza dimenticare l'estrema lentezza con 
cui il tutto viene presentato. I 


I a storia di Extinction è abbastanza superfi- 











m Disponibile per: PC, PlayStation 4, Xbox One, iOS 
m Daedalic Entertainment 
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n un universo videoludico zeppo di giochi di carte 
collezionabili non si sentiva la mancanza di un 
ulteriore titolo che poggia le sue basi sull’evocazione 
di creature e relativi scontri, soprattutto se - come in 
questo caso - non riesce a offrire al giocatore qualcosa 
di nuovo e accattivante. Sviluppato da ex Lionhead, 
Fable Fortune non inventa nulla, e le poche novità che 
introduce rischiano di rendere le partite lunghe e pe- 
santi. È difficile che riesca a ritagliarsi il proprio spazio 
tra i mostri sacri che Monopolizzano il 

genere, ma grazie al cross-play tra PC e PROVATO SU 
Xbox One potrebbe risultare una buona 
scelta per passare qualche serata tra amici. 
Se siete appassionati di giochi di carte col- 
È lezionabili fateci comunque un pensiero... 
v potrebbe scoccare la scintilla. 















E Disponibile per: PC, Xbox One Bì Flaming Fowl Studios i Mediatonic 
i - --— f | 
ridge Constructor Stunts è un titolo ” 


B senza infamia e senza lode. Il puzzle . 


e 
game di ClockStone non riesce mai «A 1 
a liberarsi da quell'aura di superficialità w 
che avviluppa ogni singolo aspetto di un'o- | 
pera dalla longevità risicata (che può esse- 


re tranquillamente completata nell'arco di 
un pomeriggio o due) ma che, paradossal- 
mente, gia molto prima dell'ultimo livello 
inizia ad avere il fiatone. Di base, l’idea di 
unire la costruzione dei ponti alla guida 
dei veicoli potrebbe anche essere interes- 


sante: peccato che queste due facce della al al nf 9 Ì P | @‘ tt 
stessa medaglia non siano if 
PROVATO SU poi così compatibili tra 
loro, soprattutto a causa di AI N | F Pa | 0 e@ 
una struttura dei livelli che 
imprigiona le due compo- 
nenti, invece di valorizzarle 


nenti invece di valorz Gi UNISÙA . 
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etective Pikachu è un'avventura dinamica, in cui 
D ogni capitolo è ambientato in una ristretta zona 

dove fare la spola tra personaggi e potenziali indizi, 
raccogliendo oggetti e interrogando gli astanti per progre- 
dire nella storia, superando con successo una manciata di 
semplici QTE. Il gioco non sfugge alle rigide meccaniche 
che caratterizzano il genere, con la narrazione che esige 
una rigida sequela di passaggi prima di aprire la strada 
verso una soluzione che appariva comunque evidente sin 
dalle prime battute. Tuttavia, la cura destinata al Mondo 
di gioco dona a Detective Pikachu quella marcia in più 
che lo rende irrinunciabile per la fascia demografica di 
giovanissimi a cui è rivolto. Lo stile adottato è splendido, 
con un character design che non sfigurereb- 


n. ec \) va a be in un film d'animazione Pixar, assieme a 
F _ ” JI } 4 3 un doppiaggio eccellente in lingua inglese. 
_ La star è, ovviamente, lo stesso Pikachu, che 
pe é AJ A e“ a |) contrappone al tenero stereotipo a cui la 
sà è La | à E 1° sua specie è solitamente associata una voce 
e un comportamento da vero duro. 


Disponibile per: 3DS Mi Creatures Inc. 1 Nintendo ti The Pokémon Company 








70 The Games Machine Maggio 2018 


sono sempre sembrati più adatti a una buona 
applicazione della realtà aumentata, è cam- 
biata di fronte agli enormi tavoli da gioco di Brass 
Tactics: una perfetta rappresentazione dei comandi 
consente di selezionare/muovere le unità come fossi- 
mo “divinità tattiche”, costruire strutture e rafforzare 
qualsiasi elemento attraverso pochi e rapidi gesti; 
i punti di controllo possono ospitare torri per la 
costruzione di vari soldati, creature e mezzi (cata- 
pulte e torri da assedio, ma anche draghi volanti), 
selezionabili girando il dorso della mano e poten- 
ziabili con uno dei pulsanti di Oculus Touch. A lato 
delle torrette preallocate, eccellenti nel difendere o 
coprire una ritirata strategica, troviamo gli upgrade 
del castello centrale, con tutta una serie di funzioni 
(maggiore velocità nei ripiegamenti, produzione più 
rapida dell’immancabile risorsa mineraria, creazione 
di reparti speciali e via dicendo) che fanno un’enor- 
me differenza in termini di articolazione tattica. Ogni 
caratteristica viene perfettamente spiegata nella 
campagna single player, con diversi livelli di difficoltà 
ed efficaci IA (applicabili con ulteriori gradi di perso- 
nalizzazione delle partite skirmish), 
per poi tuffarsi nel multiplayer e spe- 
rimentare uno dei più profondi com- 
parti competitivi mai apparsi in VR. 
Va ricordato, infine, che una porzione 
del multigiocatore è pure gratuita, col 
titolo di Brass Tactics Arena. 


n a mia idea su alcuni strategici in VR, che mi 


Disponibile per: Oculus Rift (HTC Vive 
con Revive) Hidden Path Entertainment 
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I a creatura di Survios rappresenta, insieme a 





SUPERHOT, il vertice massimo dei titoli d'azione 
VR ad alto tasso di sfida. Lo stile di gioco mischia 
abilmente tower defense, wave shooter e FPS su rotaie, 
con quattro eroi e relative armi/specializzazioni (spade, 
pistole, shotgun e arco, ognuna con sei studiatissime 
abilità): di base, almeno nella corposa campagna, 
dovremo proteggere vari “core” di dati dall'assalto di 
semplici camminatori, unità invisibili, droni volanti, 
androidi esplosivi, energumeni tank/lanciamissili e altre 
categorie di robot assassini, magari nello stile rapidissi- 
mi ninja; tra un round e l'altro è poi possibile piazzare 
o riparare vari modelli di torrette, fino alla sesta e tostis- 
sima fase della missione, comunque declinata - come 
tutto il PvE - secondo vari livelli di difficoltà da soli o 
con un compagno. Il gioco è ora molto godibile anche 
sul piano del racconto, mentre l'HUB continua a svol- 
gere la doppia funzione di presentazione dei contenuti 
e spazio social, con le teste e le mani (rappresentate 
con l’intero avambraccio, dettaglio immersivo nel cuore 
dell’azione) degli altri giocatori che volteggiano intorno 
a noi. In questo contesto possiamo 
ricevere gli inviti alle partite co-op così 
come allo spassoso PvP, introdotto in 
un secondo momento insieme all’ul- 
timo eroe (l'arciere) e all’opzione di 
movimento libero. Assolutamente da 
non perdere, oggi più che mai. 





Disponibile per: HTC Vive, Oculus Rift 
Survios 
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A cura di Marco “Astro” Tassani (astrotasso@thegamesmachine.it) 


YAR HAR FIDDLE DEE DEE, BEIN 7. PIRATE 
e e ANTA ANVZU LI 


‘CAUSE A PIRATE IS FREE, YOU ARE A PIRATE! 


i potrebbe riempire un'inte- 

ra rivista parlando solamen- 

te di Sid Meier, della sua 
storia e delle sue opere che, dal lon- 
tanissimo 1982, continua imperter- 
rito a portare sui nostri schermi. È 
grazie a lui, difatti, se esiste la saga 
di Civilization, e sotto la bandiera di 
MicroProse ha contribuito a “rega- 
larci” alcuni dei titoli più importanti 
e interessanti dello scorso millennio, 
tra cui il miglior “simulatore” di vita 
piratesca mai esistito che, guarda 
caso, è stato anche il primo a sfog- 
giare il nome del game designer 
canadese nel titolo. 


Sid Meier's Pirates!, con tanto di 
punto esclamativo finale, nel 1987 
ha folgorato migliaia di appassio- 
nati grazie alla libertà d'azione 
concessa: nei panni di un pirata 
qualunque, il giocatore poteva sol- 
care i mari caraibici dell'America 
Centrale in cerca di tesori, scontri 


navali e gustosi bottini, il tutto 
senza limitazioni di sorta se non 
quelle imposte dagli armamenti 
della propria nave o dalla reputa- 
zione guadagnata con le quattro 
fazioni presenti nei dintorni di 
Tortuga. Al timone del proprio 
vascello non era raro incappare 
in qualche scontro a fuoco che, 
solitamente, finiva in un eroico 
arrembaggio ove il titolo si trasfor- 
mava in una sorta di picchiaduro 
a scorrimento, che richiedeva al 


nostro alter ego di avere la meglio, 


a colpi d'arma bianca, sui temibili 
capitani avversari. Non poteva na- 
turalmente mancare una pseudo 
componente GdR: innanzi a scelte 
personali o strategiche partico- 
larmente importanti, Pirates! si 
trasformava in una specie di gioco 
testuale dove le nostre decisioni 
potevano influenzare in maniera 
significativa l'intera avventura, fino 
a raggiungere l'ambito ruolo di 
consigliere del Re e magari sposa- 
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NEL 2004 FIRAXIS GAMES HA 
DATO ALLA LUCE UNO DEI PRIMI E 
PIU IMPORTANTI REMAKE SU PC 


re la figlia di qualche ricco nobile. 
Nondimeno, la vita da lupo di 
mare non è infinita, e se uno squa- 
lo non decideva di farci prematu- 
ramente la festa, una volta giunti 

a vecchiaia potevamo finalmente 
goderci la pensione e vantarci con 
gli amici dei bottini raccolti. 


Un prodotto del genere non po- 
teva certo rimanere relegato solo 
a lontani ricordi e a pixel grandi 
come autotreni, così - dopo l’'usci- 
ta nel ‘93 di Pirates! Gold, versione 
riveduta e corretta del titolo sto- 
rico (addirittura con 256 colori!) - 
Firaxis Games, software house fon- 


ra icorl Laura Lou II 


Tr Mati 


Pirates! ha fatto la sua comparsa anche su iOS. 
Nel dubbio, esiste anche per PSP e Nintendo Wii. 


deg Dit p "n 96 


=t i fronti aa nd atta | 
Una copertina storica non guasta mai 


(tanto non impagini mica tu, ndkeiser). 











BUT WHY IS THE RUM GONE? 


Nel 2003, prima della pubblicazione del remake di 
Sid Meier's Pirates!, una ‘folle’ Bethesda, nel bel 
mezzo del successo ottenuto grazie a The Elder 
Scrolls Ill: Morrowind, decide di pubblicare Pirates of 
the Caribbean, sviluppato dalla software house russa 
Akella. L'opera, giunta in Italia con il nome “La male- 
dizione della prima luna”, nasce come seguito di 
Sea Dogs ma, per assecondare i tormentoni del lun- 
gometraggio Disney e di Jack Sparrow, flagello di 
ogni cosplaver, si trasforma con alcuni ritocchi e con 
l'aggiunta di qualche personaggio nel gioco ufficiale 
dei Pirati dei Caraibi. Il titolo si rivelerà Un vero e pro- 
prio disastro, nonostante la libertà concessa dal 
gioco e le forti ispirazioni all'opera MicroProse. Ora, 
però, possiamo finalmente gioire: nel 2013 è stata 
pubblicata una mod, chiamata New Horizon, che 
piazza enormi pezze sul titolo Akella, trasformando- 
lo in un gioco davvero meritevole. Profit. 
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Non c'è nulla di più divertente che razziare e depredare! 





122 T 
en done. 


IL GIOCATORE POTEVA SOLCARE | MARI 
CARAIBICI DELL'AMERICA CENTRALE IN CERCA 
DI TESORI E BOTTINI SENZA LIMITAZIONI 


data sempre da Sid Meier nel ‘96, 
ha dato alla luce nel 2004 uno dei 
primi e più importanti remake su 
PC, riportandoci nel bel mezzo del 
mar dei Caraibi grazie all'omonimo 
videogioco. Oltre a un motore 3D, 
che ha reso i combattimenti navali 
dannatamente divertenti, l’opera 
in questione ha apportato anche 
notevoli miglioramenti e aggiunte 
rispetto alla versione originale, tra 
cui una trama, anche se fin troppo 
elementare ma comunque non ob- 
bligatoria (ovvero, ritrovare i mem- 
bri della propria famiglia, sparsi tra 
un'isola e l'altra, rapiti dal malvagio 
marchese Montalban). Ulteriori 
parentesi arcade arricchiscono 
l'avventura, come le indimenticabili 
sessioni di ballo in compagnia di 
qualche madamigella da conqui- 


Negli scontri contro i capitani nemici rischiamo 





di distruggere il tastierino numerico. 
ui 3 LI 


». atosd LeA 


stare. Scalare la classifica dei “dieci 
pirati più temibili del Nuovo Mon- 
do” è un'esperienza impagabile e 
che merita, anche a quasi quindici 
anni di distanza, di essere giocata e 
goduta, soprattutto grazie all’'otti- 
ma mod che porta le meraviglie 
dell'alta definizione sulle nostre 
navi. Certo, il corso degli anni può 
essere stato poco gentile con 
l'opera di Sid Meier, e imbarcarsi in 
questa avventura potrebbe risultare 
fin troppo ripetitivo, ma vi assicuro 
che, nonostante i vari tentativi, 
Pirates! (ricordate il punto escla- 
mativo!) rimane una delle opere 
“piratesche” più importanti della 
nostra storia, assieme al capola- 
voro di Ron Gilbert. Non sapete di 
cosa sto parlando? Allora combat- 
tete come delle mucche! 
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uando nel 2012 Robert Kirkman ritirò dalle ma- 
ni di Zoe Saldana il premio per il gioco dell’anno 
agli Spike Video Game Awards, Telltale Games e- 
ra uno studio con un organico inferiore alle 100 persone. 
Sul palco salirono anche i cofondatori - ex dev di LucasArts 
- Kevin Bruner e Dan Connors, seguiti dai game designer 
Sean Vanaman e Jake Rodkin, responsabili del gioco. L’e- 
mozione provata in quel Momento fu tale che, poco 
prima di scendere per tornare tra gli spettatori, la voce di 
Vanaman tuonò: “Lavoriamo con le persone più talentuo- 
se del pianeta”. Affermazione accompagnata dal gesto di 
strappare dalle mani di Bruner la statuetta per sollevar- 

la a mo' di trofeo personale. Telltale Games si ritrovò così 

al centro del Mondo videoludico, e nei mesi successivi ri- 
conoscimenti piovvero da ogni dove su quel The Walking 
Dead che aveva sbaragliato IP del calibro di Dishonored e 
Mass Effect 3. La compagnia, in grandi difficoltà economi- 
che fino all'anno prima, iniziò ad assumere sviluppatori, 
siglando accordi commerciali per la trasposizione inte- 
rattiva, sempre orientata allo storytelling, di brand quali 
Batman, Game of Thrones e Guardians of the Galaxy, ar- 
rivando a toccare quota 360 dipendenti solo cinque anni 
più tardi. Alla fine del 2013 il gioco che aveva per prota- 
gonisti Lee e la piccola Clementine aveva fruttato ai suoi 
creatori circa 40 milioni di dollari, con oltre 21 milioni di 
episodi venduti su tutte le piattaforme possibili. Comin- 
ciarono quindi a fioccare partnership con Gearbox, HBO e 
Mojang, spostando di fatto il baricentro dell'azienda che, 
da piccolo gruppo affiatato, si trasformò in una società 
strutturata a livello industriale. | racconti di quel periodo 
d'oro inquadrano perfettamente il clima che si poteva re- 
spirare quando si lavorava ancora su The Walking Dead: 
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cameratismo, creatività e indipendenza sono termini che 
ricorrono spesso nelle dichiarazioni dei tanti dipenden- 

ti che in quegli anni hanno militato in Telltale Games, 

ben prima che l'azienda si trovasse costretta, lo scorso No- 
vembre, a licenziarne 90. Vi sto raccontando questa storia 
perché il successo della serie e la fortuna dello studio na- 
scono da questo spirito indie, fatto di professionisti liberi 
da pressioni esterne e quindi capaci di animare personag- 
gi e storie lasciandosi trasportare dalle emozioni. Ai tempi 
dello sviluppo, infatti, la società era in crisi economica an- 
che a causa del fallimento commerciale di Jurassic Park: 
The Game, e per risollevare profitti e iIMmagine c'era biso- 
gno che la trasposizione interattiva del fumetto di Kirkman 
uscisse il prima possibile. Questo permise agli autori, i già 
citati Rodkin e Vanaman, di aggirare alcuni vincoli impo- 
sti dai vertici aziendali. Fonti vicine ai due li tratteggiano 
come personalità forti, in grado di sfidare i fondatori sugli 
aspetti creativi del proprio lavoro e tirare dritti verso il risul- 
tato finale. Uso il passato perché poco dopo la conclusione 
della prima stagione di The Walking Dead i due lasciarono 
Telltale Games, prima di incominciare i lavori sulla secon- 
da serie. Fu una perdita enorme per lo studio, che invece 
di riflettere sui motivi che avevano portato al loro abban- 
dono iniziò a ingollare IP come fossero caramelle la notte 
di Halloween: oltre a quelle già menzionate si aggiunse- 

ro The Wolf Among Us (basato sul fumetto Fables di Bill 
Willingham), Borderlands e Minecraft. Non tutte subito, 
non insieme, ma ormai il dado era tratto. Il clima azienda- 
le iniziò a peggiorare: orari di lavoro impossibili, turn over 
spersonalizzante, ferie annullate, stipendi non all'altezza 
delle qualifiche, stagnazione creativa e, da non sottovalu- 
tare, la perdita di un orizzonte familiare sul luogo di lavoro, 
dato che quando si entra in una struttura con più di 300 
dipendenti si finisce per non conoscere nessuno e si arri- 
va a parlare con la macchinetta del caffè. Ben presto, altre 
figure di spicco abbandonarono Telltale: Adam Hines, Da- 
ve Grossman, Michael Stemmle e Chuck Jordan, a cui si 
aggiunsero, sul finire del 2016, veterani del calibro di Den- 
nis Lenart, Pierre Shorette, Nick Herman e Adam Sarasohn, 
licenziatisi in Massa per confluire in Ubisoft. Più fonti af- 
fermano che tutto iniziò a causa della frustrazione del 
cofondatore Bruner, messo da parte - o, più elegantemen- 
te, bypassato - durante lo sviluppo di TWD e incapace di 
accettare che la punta di diamante della sua società fosse 
figlia di un team che lo aveva scavalcato. Alcuni sostengono 
che macinare proprietà intellettuali e “intossicare” l’ambien- 
te con ritmi assurdi sia stato il suo Modo per affermare un 
principio di autorevolezza, come per dire: “Bravi, ma il meri- 
to è stato Mio”. Oggi, Vanaman e Rodkin sono sviluppatori 
indipendenti riconosciuti a livello internazionale. Sotto l’e- 
tichetta Campo Santo hanno pubblicato il pluripremiato 
Firewatch, mentre Hines ha fondato Night School Studios 
dando vita al thriller soprannaturale Oxenfree. Telltale è ora 
un po' allo sbando, forse ancora smarrita lungo la - cattiva - 
strada di chi non sopporta le etichette con meno di tre A. 


Una distopia molto più vicina di qu 
protagonista di un viaggio in una inter 








ebbene non esista una defi- 
Ss nizione precisa del concetto 

di neutralità della rete, quasi 
tutti concordano sull’affermare che 
riguardi la libera e incondizionata 
possibilità di accedere con i propri 
dispositivi a internet, più in gene- 
rale, a tutti i sistemi informativi e 
di telecomunicazione (ne abbiamo 
parlato anche sul nostro sito - goo. 
gl/dfHede). Insomma, che sia un 
semplice telefono a ghiera con cui 
chiamare i nipoti o la possibilità 
di avere la fibra ottica a casa per 
guardare Netflix in 4K, si tratta 
di poter agire in Rete senza che 
qualche pezzo grosso delle teleco- 
municazioni decida a monte come 
io possa utilizzare gli strumenti 
tecnologici che hanno caratteriz- 
zato la rivoluzione informatica a 
partire dal secondo dopoguerra. 
Packets, Please! parte proprio da 
qui, ipotizzando un mondo post- 
net neutrality dove la luciferina 
CosmoCast ha il controllo totale 
sulle nostre connessioni. 





Se in Papers, Please - che è la chiara 
ispirazione alla base di Packets, 
Please! - ci trovavamo a sperimen- 
tare la vita di un piccolo burocrate 


A cura di Lorenzo “Rebaf” Bonaffini (rebaf@thegamesmachine.it) 








diviso tra l'impossibilità di conciliare 
l'etica e la fedeltà al regime, nel suo 
analogo “digitale” viviamo un'espe- 
rienza simile ma fatta di connessioni 
e politiche aziendali. Nei panni di un 
anonimo impiegato di una potente 
corporation che controlla l’acces- 

so globale alla rete, ci troviamo a 
decidere la sorte di numerosi utenti, 
velocizzando le loro connessioni, ral- 
lentandole o, persino, chiudendole. 


Coslames Recebrliica Tool 1.3 


Casper lo 
seria na na? 


el che è lecito aspettarsi è la 
net senza net neutrality. 


Ogni giornata richiede di rispettare 
rigide politiche aziendali, e le cose 

si fanno man mano più complicate, 
dovendo stare attenti a un numero 
crescente di dettagli e di normative 
sempre più stringenti. | discrimini 
con cui operiamo le nostre scelte 
dipendono anche dal tipo di servizio 
utilizzato dai clienti, e dunque strea- 
ming, gaming, browsing e qualsiasi 
altra attività che siamo abituati quo- 
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tidianamente a svolgere sulla rete 
può ricevere trattamenti specifici. Il 
mondo rappresentato è, in effetti, 
spaventoso: connessioni potenzia- 

te per promozioni pubblicitarie, 
disconnessioni per motivi politici o 
disincentivo di alcuni servizi come 

lo streaming o il gaming, il tutto 

a causa di decisioni prese arbitra- 
riamente da una élite aziendale in 
grado di controllare come usiamo 
Internet. Una visione terrificante, 
pparodistica (vedasi il gustoso il ca- 
meo di un Trump rivisitato), ma che 
nondimeno pone alcuni interrogativi 
di fondo. Il gioco è stato sviluppato 
durante l'ultima Global Game Jam 
da un team di sei persone, e poi 
rifinito e pubblicato gratuitamente 
sulla piattaforma itch.io (cosmicad- 
venturesquadi.itch.io/packets-please), 
facendosi notare per la volontà di 
confrontarsi con un tema - quello 
della “trasmissione” - che ci tocca nel 
profondo, data la diffusione capillare 
della rete nella società odierna. 
Nonostante Packets, Please! presti il 
fianco per via della sua chiara natura 
di divertissement da jam, è illumi- 
nante rendersi conto di quanto sia 
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importante il concetto di neutralità 
della rete. Anche se la meccanica 
ludica di base è alla lunga ripetitiva, 
c'è un abbozzo di intreccio narrativo, 
che però è chiaramente poco ap- 
pprofondito e non riesce a sublimare 
l'inevitabile noia. Tuttavia, Packets, 
Please! colpisce al cuore quando ci si 
trova costretti a disconnettere tutto 
il Sud America a causa di alcune 
rivolte che destabilizzano il conti- 
nente. Certo, è un gioco pensato per 
funzionare un'ora, forse due per i più 
resistenti, ed è giusto che sia così, 
poiché si tratta del tempo ottimale 
per poter capire il messaggio che i 
sei autori del gioco, poi riunitisi sotto 
l'egida di Cosmic Adventures Squad, 
hanno voluto trasmettere. 


Bisogna stare attenti a dare per 
scontate tematiche come la neutra- 
lità della rete: il rischio è quello di 
vedersi sfilato dalle mani qualcosa 
che - ingenuamente - diamo per 
acquisito. Negli Stati Uniti la deci- 
sione della Commissione Federale 
delle Comunicazioni di cambiare le 
regole attuali che garantiscono la 
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neutralità della rete ha sollevato un 
dibattito non banale. Se infatti in 
Europa le cose forse vanno un po' 
meglio, con una sensibilità maggiore 
riguardo al tema di una rete libera 
e aperta, nella pratica le aziende di 
telecomunicazioni agiscono ancora 
indisturbate in tutto il Mondo. Basti 
pensare alle offerte degli operatori 
di telefonia mobile che incoraggia- 
no ad utilizzare determinati servizi 
di streaming - spesso posseduti o 
con i quali hanno accordi - con la 
promessa di non farci consumare 
gigabyte, o allo scandalo Com- 

cast (forse omaggiato nel nome 
dell'azienda protagonista di Packets, 
Please!), che nel 2005 vide la società 
bloccare la tecnologia peer-to-peer 
che passava attraverso la sua rete. 

In Italia è stato rincuorante che si 
sia arrivati a stilare un documento 
come la Dichiarazione dei diritti di 
Internet, ma non basta. Sebbene la 
“CosmoCast ISP unico” rappresenti 
uno scenario, per fortuna, ancora 
orwelliano è bene sensibilizzare su 
un argomento che ci riguarda tutti 
in quanto fruitori della rete. 


COMMENTO 


Packets, Please! è un effica- 
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ci un interessante spin-off delle 
meccaniche di Papers, Please. 
Tenendo conto della sua natura 
assolutamente libera, gratuita e 
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A cura di Lorenzo “Rebaf” Bonaffini (rebaf@thegamesmachine.it) 


Un piccolo giochino narrativo italiano ci mostra in modo 
didascalico, ma tutto sommato interessante, quanto il gender gap 
nel mondo del lavoro sia ancora un problema. 


Due Colloqui 
di Lavoro 


un giochino di Mauro Vanetti 
“dl6 Cresurovenetti meurovenetti.info 








mmetto di aver dovu- psicologia (e qui, evidentemente, importante, se paragonato alle mie 
A: fare davvero pochi sta il nostro primo errore, ndkei- peculiari idiosincrasie. Di fronte a 
colloqui di lavoro nella ser). | numerosi racconti di amici un uomo e a una donna, infatti, la 
mia vita, perché ho sempre avuto e parenti alle prese con i temuti disparità è ancora presente per 
la fortuna di trovare persone che colloqui, però, mi hanno sempre via di una discriminazione sessua- 
hanno creduto in me più per un affascinato. Un mondo con le sue le bidirezionale che tutt'oggi la fa 
fattore umano - e per competenze regole, i suoi rituali, con risposte da padrona, quando si deve sce- 
che potevo inequivocabilmen- giuste o sbagliate da dare, non- gliere se assumere una persona. 
te dimostrare - che in base a dimeno - a suo Modo - un gioco. 
qualche strano “gioco” psicologico Two Interviewees parte da qui, ma 
messo in atto da un addetto alle utilizza questo momento formati- Il pavese Mauro Vanetti ha co- 
assunzioni laureato, appunto, in vo per parlarci di qualcosa di più struito Two Interviewees in poche 


ore, durante un corso di Narrative 
Game Design tenuto dai famosi 
We Are MUesli (Wheels of Aurelia) 
a Bologna, nel gennaio del 2016. 
Il titolo è stato poi pubblicato su 
itch.io (https://maurovanetti.itch. 
io/2i) in una versione migliorata, 
arricchita dalle illustrazioni di 
Emanuele Klemp, e localizzato in 
svariate lingue. L'idea, per stessa 
ammissione dell'autore in un 
post nel suo blog personale, era 
quella di sviluppare un cosiddetto 
‘ludovolantino”. Un gioco che con 
il concetto di volantino condivi- 
de alcuni presupposti: la brevità, 
in primis, e la volontà di passare 
un messaggio chiaro che possa 
essere politico, sociale o culturale. 
Se avete in mente i piccoli, ma 
pregnanti giochi di Molleindu- 
stria - collettivo milanese nato nel 
2004 che si occupa di sviluppare 





titoli di satira politico-sociale 

- allora non avrete difficoltà a 
capire lo scopo di Two Interviewe- 
es. Nei panni di Marzio e Irene 
dovremo rispondere a una serie 
di domande poste dall’addetto 
alle assunzioni di un'azienda; tali 
risposte, però, saranno univoche 
per i due protagonisti. La scelta 
se decidere di indossare gioielli, 
la mattina appena svegli di fronte 
allo specchio, sarà posta sia alla 
donna che all'uomo. Una mecca- 
nica semplice che si trascina in 
una serie di run molto brevi della 
durata di 5-10 minuti massimo, 
atta però a mostraci il diverso 
feedback che riceviamo in base 

al nostro essere uomo o donna. 

A schermo, infatti, è possibile 
vedere gli appunti che prende 
l'esaminatore. Scontato dire che, 
nonostante la scelta univoca della 
risposta, le reazioni sono molto 
differenti. Così, indossando quei 
gioielli siamo stravaganti, o forse 
gay, nella nostra controparte ma- 
schile e, invece, curati e “carini” nel 
caso di Irene. Volere una famiglia 
è un sano principio per l'uomo, 
ma una zavorra per la donna che 
magari vorrà fare figli e pretendere 
la maternità. Percepire un reddito 
annuo di 15.000 € è da disperati 
per l'uomo, ma un giusto compen- 
so per una donna, che se osasse 
chiederne 25.000 € sarebbe con- 
siderata avida. Ancora, chiedere 

al responsabile delle assunzioni 
di uscire per bere un drink sarà la 
conferma finale della nostra omo- 
sessualità, ma con un twist molto 
interessante delineerà la nostra 
cara lrene come una “zoccola”, 

il tutto in Modo candidamente 
positivo, perché, si sa: una ragazza 
carina e sessualmente disponibile 
è sempre una bella presenza in 
ufficio. Tutto prosegue fino alla 
fine del colloquio, quando un 
voto finale ci fa sapere se avremo 





sfare colma. Respira re piano. Mosrrarmi acu na 





la possibilità di essere richiamati. 
Durante il gioco ci sono anche 
alcune risposte evidentemente 
sbagliate, atte a portare un certo 
afflato satirico a una narrazione 
che, in fin dei conti, non lascia 
molto spazio per le risate. 


Il risultato sarà quasi sempre sfa- 
vorevole per la donna, soprattutto 
se ci siamo concentrati a dare 
risposte che, crediamo, possano 
essere a tutto vantaggio dell’uo- 
mo. Alla fine trovare un equilibrio 
sarà difficile, mostrando come il 
divario di genere, ossia la diffe- 
renza di trattamento dei due sessi 
in ogni ambito sociale, sia ancora 
una questione ben presente all’in- 
terno del mondo del lavoro. Allo 
stesso Modo se rispondiamo con- 
centrandoci sulla donna, cercando 
di farla risultare appetibile, firme- 
remo una “condanna a morte” per 
l'uomo e, con tutta probabilità, 
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Fraagsrcata ma corinma. 


non riusciremo comunque a far 
assumere la donna. “Le faremo 
sapere”: frase rituale che qui as- 
sume un significato decisamente 
più politico nella sua volontà di 
denuncia di una pratica esecrabi- 
le. Two Interviewees si sviluppa in 
modo semplice, non occuperà più 
di mezz'ora della vostra vita video- 
ludica, e forse risulta un po’ troppo 
didascalico (occorre comunque 
tenere sempre presente la sua na- 
tura di ludovolantino), ma in fin dei 
conti riesce a essere abbastanza 
potente per farci esperire in Modo 
intelligente il gender gap. Non è 
un caso che il lavoro di Vanetti 
abbia raggiunto anche la stampa 
estera, diventando un piccolo caso 
nel mondo indie, citato da impor- 
tanti riviste e siti di settore che ne 
hanno riconosciuto una valenza 
sociale niente affatto scontata. 


COMMENTO 


Two Interviewees è un gioco senza 
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A cura di Davide “Shea” Mancini 


SDCLOUDS 


AITFRUTTA FA BENE ALLA SALUTE 








a sensazione costante che si ha giocando all’Early milanese, aggiungendo: “Il momento potrebbe essere quello 
Access di All-Star Fruit Racing, e che emerge giusto: Unreal Engine va forte, però mi serve un'idea buona. 
anche dalla chiacchierata con Francesco Bruschi di Non ho Mario, non ho Sonic, non ho Crash, mi manca il brand. 
3DClouds.it, è quella di trovarsi davanti a uno di quei pro- A quel punto guardo i succhi di frutta nella macchinetta e 
dotti che non nascono per caso, ma sono frutto di un pro- penso che tanto la frutta è colorata, bella e la conoscono tutti, 
getto e della visione di un team. Un gruppo giovane, certo, e allora facciamolo con la frutta”. E questa è la descrizione 
e di dimensioni contenute (quattordici persone, al migliore che si possa fare di All-Star Fruit Racing: un kart game 


momento), ma che agisce come uno studio navigato, gra- 
zie a una bella alchimia tra esperti professionisti, giovani 
talentuosi e a una buona gestione del budget che per- 
mette di sfruttare al meglio le risorse esterne. A dirla tutta, FRUTTA VI RTUALE, PER CASO 
però, è quasi buffo scoprire che - per quanto ogni cosa sia Lo sviluppo di All-Star Fruit Racing ha visto la 
al posto giusto e 3DClouds.it abbia chiari sia il suo presen- eloleelani!ialia\Mof=]c=MofoXit-Te}"=iaal=ial"=Mii=\=lo]o}= [01 @= 
te che il suo futuro - alla fine l'idea del Mondo colorato e LI DIGI [e1Ule[-AR-Me |< XoMe-10]olo]a"oMet:Molo]a=-\{o}-Talele]=2= 
fruttoso del gioco sia arrivata un po' all'improvviso, al distri- inaspettati risvolti. Il team, infatti, non si era 
butore di snack dell'ufficio. “Avevo voglia di fare un video- =[ofelolatogieM'ieMo]gioaloMi"=iea]o1oMeie{=M®]eld=t=]M=talellaX=R 
gioco che sfruttasse il talento del mio team. Ero al distribu- le {ilo [=yi- [IU] KW \VAVA]=XV/= IM Teii=io01=2t=]M0]lo]ofoRi=]aloial=M01] 
tore e mi dicevo che sarebbe stato bello avere Mario Kart applicativi di Oculus Rift, e così alcuni utenti si 
su PC, perché non sopporto l'idea di comprare una conso- {el ale 4ideX/=14M-Me{e]Jae}i#=1t=]C=Mo(oleeI=ME-<ileMet=11M]a1P4[0% 
le per un solo gioco. A quel punto mi sono detto: fattelo te, [MU] logi (oXK-{=M o) Cola\toM=MetoJag]o}=\s]o}i[=Meto]eMi=Ma=t=1|%= 
no? mi ha rivelato con entusiasmo il CEO dell'azienda virtuale. Quando il fatto è stato segnalato agli 
CAVALIUTeJe}= | 0] d GI DIGI leJUTe (SISI =NI a a SIIT TONO Ile 
sfruttare al meglio la cosa, lavorando alla visuale 
dal muso del kart, una vera novità per il genere. 
Il risultato è una feature che amplifica il suppor- 
to alla realtà virtuale e che regala uno spettaco- 
ETASMSS a Foe IAS] ToTolht= = Talole =MEX=1aP4= MV] AA 
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I frutti raccolti riempiono i relativi serbatoi, ma è possibile 
chiuderli e isolarli per “shakerare” i power-up più utili. 
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Quando sviluppi un videogioco di corse, 
Ga ii Tec uoristo 
Francesco Bruschi, CEO di 3DClouds.it 
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arcade moderno, che va a colmare una nicchia inspiega- 
bilmente semivuota su PC, riuscendo dove molti hanno 
fallito, ovvero regalare un'esperienza che si avvicini a 
quella di Mario Kart, ma abbia anche una sua personali- 
tà. La buona notizia è che, a pochi mesi dall'uscita, la 
missione si può dire già praticamente compiuta. 


AEGLIO DI SUGAR RUSH 
Sin dal suo esordio in Accesso Anticipato a settembre, All- 
Star Fruit Racing ha sempre dato l’idea di una produzione 
solida, ma grazie all’incessante lavoro del team di sviluppo, 
sempre attentissimo al feedback della community, è cre- 
sciuto tanto, fino a diventare un'esperienza praticamente 
già completa oggi, a circa tre mesi dalla release finale. Il 
piatto è ricchissimo: oltre venti personaggi, tre tipologie di 
kart, ventuno tracciati (ma in arrivo ce ne sono altri), senza 
contare i quaranta power-up diversi e la miriade di perso- 
nalizzazioni estetiche applicabili al proprio veicolo, in stile 
Rocket League. Proprio in termini di riferimenti, All-Star 
Fruit Racing non si fa problemi a citare, rielaborare e pren- 
dere elementi da altri giochi, Mario Kart in primis (da cui 
Mutua il sistema di derapata e che omaggia con una riela- 
borazione della celeberrima Pista Arcobaleno), o da luoghi 
reali, per trasformare tutto in un caleidoscopico universo 
fatto di frutta. Il risultato regala al progetto un'identità for- 
tissima ma familiare, che per quanto porti alla mente 
Sugar Rush di Ralph Spaccatutto, è frutto (ah, battuta!) di 
un processo creativo spettacolare, che prende l'utente e lo 
lancia in un irresistibile mondo dai colori accecanti, magari 
lontano dal gusto dominante dei giocatori PC, ma talmen- 
te coerente e curato che è difficile non innamorarsene. 
L'aver tirato fuori un universo così originale per un titolo del 
genere, tra l'altro, ha consentito al team di immaginare un 
Mondo ricco e sostanzialmente privo di vincoli; in questo 
senso la scelta di partire senza la licenza di un brand famo- 
so, a mio avviso, si è rivelata vincente. Quello che c'è adesso 
nel gioco, e anche quello che arriverà, è il risultato di un'ac- 
curata selezione, ma che lascia margini creativi per futuri 
DLC e aggiornamenti. “Non ti dico quello che abbiamo 
lasciato fuori! - mi rivela Francesco - Abbiamo scelto inizial- 
mente le componenti migliori per ogni isola, ma abbiamo 
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Ogni isola ha un tema che caratterizza il mondo: in questo caso, ovviamente, è l'inverno. 


In un titolo del genere non può mancare lo split screen per 





le gare con gli amici, dove sistematicamente Claudio perde. v W 


IL MONDO DI ALL-STAR FRUIT RACING 
È LONTANO DALL'ESTETICA DEI 
VIDEOGIOCHI PC, MA È COLORATISSIMO, 
COERENTE E INCREDIBILMENTE CURATO 


da parte una montagna di elementi. Ci sono alcune piste 
che possono ancora essere migliorate, e c'è l'idea di inseri- 
re in altre già esistenti, o su tracciati nuovi, più eventi in 
grado di movimentare il corso della singola gara”. Tra l'altro, 
fra le future isole che verranno aggiunte (che rappresenta- 
no le ambientazioni di gruppi di piste) è decisamente pos- 
sibile che arrivi quella dedicata all'Italia, con monumenti 
ed elementi iconici del nostro paese rivisitati in chiave frut- 
tiforme. L'approccio di 3DClouds è chiaro: “Tutte le idee 
che ci vengono in mente e ci sembrano buone le teniamo 
da parte. Se c'è budget, le sviluppiamo’”. Un approccio 
razionale e pratico, che al Momento ha già portato all'otti- 
mo risultato di dominare, senza problemi, Unreal Engine 
proponendo un gioco che va come una saetta a 60 fps. 





Le piste sono molto belle, ma è soprattutto il colpo 
d'occhio a creare un costante effetto “Wow”! 


I POWER-UP DA “FRULLARE” 
SONO DAVVERO GUSTOSI 
E REGALANO UNA VARIANTE 
STRATEGICA IMPORTANTE 


IL FRULLATO PERFETTO 


C'è ancora margine di miglioramento, ma è tutto già 
godibilissimo, sia in single player che, ovviamente, in 
multiplayer. Meglio in locale (fino a quattro giocatori) 
che online, vista la carenza di persone sui server, ma un 
aggiornamento corposo al momento della release uffi- 
ciale promette di strutturare meglio le cose anche sul 
versante competitivo in rete. Tra l’altro, il sistema di 
power-up è talmente ben fatto che sarebbe delittuoso 
non godere con gli altri di uno spettacolo simile. Nella 
modalità Juicer, infatti, ogni kart è dotato di un serbato- 
io di frutta che è possibile riempire con quattro succhi 
diversi. Gestendo l'apertura delle quattro taniche è pos- 
sibile mescolare più di un elemento (o anche tutti, per 
l'attacco speciale) per attivare esattamente il power-up 
di cui necessitiamo. Una variante strategica importante, 
che rende le gare molto equilibrate e interessanti, ma 
soprattutto poco dipendenti dal caso. Ci sono però ele- 
menti da migliorare: l'assenza del force feedback (che 
arriverà con la versione finale) al Momento permette di 
sentire poco sia il kart che l'impatto dei vari colpi, e 
contemporaneamente l’AI può essere ancora ottimizza- 
ta un pelo, ma in generale anche la carriera in single 
player sembra poter regalare soddisfazioni. C'è, dun- 
que, solo da aspettare l'estate, stagione ideale per 
gustare un frullato ghiacciato e saporito! 


L’editor dei kart ricorda quello di Rocket League, e 
c'è davvero una miriade di elementi tra cui scegliere. 
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A cura della redazione di loGioco (redazione@iogioco.it) 


LEGENDARY ENCOUNTERS: 
FANN9 V|) DIE 10] E D]IN[GG7A\ VIE 


Li avete temuti sul grande e sul piccolo schermo, siete 
scappati da loro nei fumetti, nei romanzi e nei videogame.. 
Siete pronti ad affrontare gli xenomorfi sui vostri tavoli da gioco? 





ato dalla brillante mente di Ridley Scott nel tempo sfruttando il supporto di al- con la definizione di deck building: 

lontano 1979, Alien è a tutti gli effetti il ca- cuni nomi storici della serie come si tratta di giochi con meccaniche 

postipite di una quadrilogia cinematografica Ripley, Dallas, Kane, ecc. Spieghia- volte a costruire e utilizzare un pro- 
che rappresenta la punta dell'iceberg di un universo mo brevemente cosa si intende prio mazzo di carte “comprandole” 


allargato ancora più vasto, composto da fumetti, ro- 
manzi, spin-off, videogame e gadget, e il mondo del 
gioco da tavolo non è ovviamente rimasto impassibile 
davanti a questo brand. | temi trattati dalla pellicola, 
l'impatto visivo degli xenomorfi e - più in generale - 
la fantascienza che permea l’intera saga hanno spinto 
moltissimi editori a creare prodotti che richiamassero 
quelle atmosfere. Personalmente, la casa che più di o- 
gni altra è riuscita in questo intento - almeno fino ad 
oggi - si chiama Upper Deck Entertainment, editrice 
americana diventata famosa grazie alla sua collezione 
di giochi deck building che prende il nome di Legen- 
dary. Una collezione che ha coinvolto il mondo dei 
supereroi Marvel, lungometraggi come Grosso guaio a 
Chinatown o Predator, e ovviamente Alien. 


La scatola contiene oltre 600 carte, un tappetino per 

tenere ordinati tutti i mazzi di gioco e una serie di di- 
visori, utili a rendere più agevole il setup e il de-setup 
al termine della partita. La quantità di carte è così so- 
stanziosa perché, in Legendary Encounters, i giocatori 





IN LEGENDARY ENCOUNTERS | GIOCATORI 
avranno la possibilità di affrontare tutti e quattro i ca- AVRANNO LA POSSIBILITA DI AFFRONTARE 
pitoli della saga originale, interpretando personaggi TUTTI | CAPITOLI DELLA SAGA ORIGINALE 


fittizi (ognuno con abilità particolari) ma allo stesso 
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da un’area comune; ottimizzare 

il mazzo e giocare le carte pesca- 
te in Modo da innescare combo 

è uno degli elementi cardine 
dell'esperienza. Sebbene questa 
meccanica sia presente all’inter- 
no di Legendary Encounters, molte 
delle dinamiche viste in altri titoli 
della saga vengono qui meglio ca- 
ratterizzate. Gli alien, ad esempio, 
escono a faccia coperta dal mazzo 
del nido (o dalle fo**ute pareti, se 
preferite!), e solamente attraverso 
l'azione dello scanner è possibile 
girare la carta e scoprire che tipo 
di xenomorfo potrebbe attaccar- 
ci; allo stesso Modo, i danni che un 
giocatore può subire sono varia- 
bili: curabili, non curabili e legati 
al temuto facehugger. Qualora si 
dovesse entrare in contatto con 
questa celeberrima “bestiola”, in- 
fatti, gli altri giocatori avranno un 
solo turno per poterlo rimuove- 

re con opportune carte di attacco; 
in caso contrario, il giocatore col- 
pito verrà “inseminato”, rischiando 
di subire l'eliminazione diretta 

nel momento in cui viene pesca- 
ta la carta della nascita dell’alieno 
(inserita casualmente nel maz- 

zo dopo l'attacco del facehugger). 
Quella appena spiegata è solo 
una delle tante caratterizzazio- 

ni che il gioco riesce a costruire 
attorno alle sue dinamiche coope- 
rative; ogni film, per esempio, ha 
un mazzo obiettivi che richiama 
molto da vicino i passaggi chiave 
di ogni pellicola; le carte perso- 
naggio, inoltre, rispecchiano in 
larga parte il ruolo di quella figura 
all’interno dei vari film. La parti- 

ta finisce a favore dei giocatori (in 
numero variabile da uno a cinque) 
nel momento in cui tutti gli obiet- 
tivi vengono risolti. Qualunque 
altro esito è a favore del gioco. 


i RIA 


i. 


ne 


Legendary Encounters è un prodotto 
che può essere goduto serenamente 
tanto dagli appassionati di giochi da 
tavolo, quanto da coloro che vogliono 
semplicemente rivivere le atmosfere 
dei film. L'estrema linearità delle Mmec- 
caniche di gioco, e la struttura che 
segue passo passo le carte obiettivo, 
non rischiano di mandare in confu- 
sione i novelli giocatori. L'unico vero 
limite è costituito dal fatto che il pro- 
dotto è in lingua inglese, dato che 

al momento non esiste una versio- 

ne localizzata in italiano. | testi non 
sono molto complessi, ma limitano 
ovviamente la fruizione per chi non 
conosce la lingua di Albione; le illu- 
strazioni, in stile fumetto, sono molto 
gradevoli e con la giusta dose di splat- 
ter. Doveroso segnalare, in chiusura, 
che le varianti inserite dagli sviluppa- 
tori permettono di giocare nei panni 
degli alieni stessi, o addirittura com- 
binare il gioco con quello di Predator 
e rivivere il famoso scontro tra le due 
razze aliene già ammirato in diversi 
spin-off (più o meno riusciti, ndkeiser). 
Che aspettate, dunque? Ci sono un 
sacco di xenomorrfi da far fuori! 



































NEWS DEL MESE 


LA FURIA DI DRACULA SI 
SCATENA ANCORA! 


La quarta edizione de La Furia di 
Dracula arriverà sui tavoli dei gioca- 
tori a partire dalla prossima estate 
(non c’è ancora una data ufficiale). 
La nuova versione, curata da 
WizKids, apporterà diverse miglio- 
rie, non solo estetiche: saranno pre- 
senti miniature pre-dipinte, e il for- 
mato delle carte passerà a quello 
del poker, decisamente più como- 
do. Siete pronti ad affrontare - di 
nuovo - il leggendario vampiro? 


UN NUOVO GIOCO PER 
BATTLESTAR GALACTICA 


Ares Games ha annunciato un nuovo 
gioco di miniature e battaglie spaziali 
basato sulla famosa licenza di 
Battlestar Galactica. Intitolato Starship 
Battles, il prodotto si baserà sull’ormai 
famoso sistema di Wings of Glory (del 
resto, l’autore è il medesimo, Andrea 
Angiolino, che per l'occasione ha col- 
laborato con Andrea Mainini). Al 
momento sappiamo solo che il 
gioco verrà presentato ufficialmente 
alla Gen Con 2018, in programma 
ad agosto in Indiana (Stati Uniti). 


IL FUORISALONE DIVENTA 
UN GIOCO DA TAVOLO 


Per celebrare i quindici anni di attività, 
Fuorisalone - l'evento parallelo alla 
Milano Design Week - ha incaricato 
Cranio Creations di realizzare un gioco 
ispirato all'evento milanese. Un pro- 
dotto semplice e adatto a tutti, in cui 
scoprire il capoluogo lombardo, e 
molte zone di “culto” di quella che è 
la Milano da bere per definizione. 
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HARDWARE 


A cura di Paolo Besser (paolone@thegamesmachine.it) 








I PARAMETRI DI THE GAMES MACHINE 


l'asticella, anche a costo di incrementare i prezzi totali delle 

nostre configurazioni, per garantirne una maggiore longevità. 
Abbiamo ridotto lo spazio per il “PC Ideale” a vantaggio del numero 
di prodotti recensiti. | componenti trattati in questa pagina sono 
processore, scheda madre, scheda video, memoria RAM, drive e 


I a struttura di queste pagine è cambiata: abbiamo alzato 


nenti necessariamente costosi (non sarebbe “al top” sennò), cercan- 
do di consigliare la soluzione più potente al prezzo più congruo, 
con l'obiettivo di giocare in risoluzione 4K; la fascia “Ottimale”, come 
suggerisce il nome, è per chi vuole spendere meno, ma ottenere 
comunque delle ottime performance, mentre quella “Economica” 
è per chi punta al minimo indispensabile per giocare senza pro- 





monitor. Nella fascia “top” abbiamo deciso di proporre dei compo- 


blemi, 


“accontentandosi” dell'ormai classica risoluzione Full HD. 








IL PC IDEA 


INTEL CORE i7 8700K €300 


6 core, e i suoi 4.7 GHz turbo non hanno rivali nei giochi! 


MSI Z370 GAMING M5 €169 


Una solida piattaforma con socket LGA1151, SLI e Crossfire 


GEFORCE GTX 1080 €569 


Il prezzo delle GTX 1080 “non ti” è salato ma “conveniente” 


GSKILL RIPJAWS F4-3200C16D-32GVK € 320 
2 DIMM da 16 gigabyte di RAM DDR4 da 3.200 MHz 
€390 


SAMSUNG 960 EVO M.2 1 TB 
SATA-3? Oggi i veri pro usano lo slot M.2 da 3,2GB/s 


Acer PREDATOR XB1 €650 


TN, 28", G-Sync, risposta da 1 ms: 4K senza rimpianti 
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IL NOTEBOOK DA GAMING IDEALE 


LE 


VT: 


OTTIMALE 





AMD RYZEN 5 1600X (3.6-4 GHz) € 170 


12 core logici e tanta, tanta potenza: il ritorno di AMD 


ASROCK FATALITY B350 €90 
AMA, USB 3.1, 2 porte M.2, SATA a 6 GB/S, Crossfire 
GEFORCE GTX 1060 6 GB €300 


Costa poco più delle RX570, ha più RAM masi trova facilmente 


16GB GSKILL F4-3200C16D-16GVKB € 160 
Da Gskill, DDR4 da 3200 MHz CL16 compatibili con Ryzen 


CRUCIAL MX300 1050 GB €230 
Un terabyte di spazio su un veloce SSD dal prezzo accessibile 
ASUS VC279H €199 


LED, 27°, 2560x1440 pixel. Chiarezza e colori vivaci 


AMD torna alla grande, e con i processori Ryzen 
ci permette di costruire un PC di fascia media 
capace di dare filo da torcere anche alle migliori 
configurazioni basate su CPU Intel. | Ryzen 
“spaccano” alle alte risoluzioni e per queste cifre 
non potete davvero desiderare di meglio! 


I componenti giusti per creare tre configurazioni da gioco: 
TOP (per i maniaci), OTTIMALE (miglior rapporto prezzo/prestazioni) 
ed ECONOMICA (per risparmiare). 


ECONOMICO 


DIANE RETI) CERERE BI) 
4 core reali a frequenze elevate per il “piccolo” di AMD 

ASUS PRIME B350M-K €65 
Mini-ITX, piccola ma dotata di tutto il necessario 

RADEON RX 560 (1) 
Un Full HD godibile, al prezzo più basso 

8 GB GSKILL RIPJAWS r4-3200c160-86RK € 80 
Le CPU Ryzen amano le memorie veloci... 

TOSHIBA X300 4TB A I) 
HD di taglia extra con 128 MB di cache. Capiente e veloce 
ACER K242HLABID €109 
LED, 24 pollici, 1920x1080 pixel, Full HD 16:9, 5 ms 
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MSI GT73VR 7RF Titan Pro 4K €3.799 
L'i7-7820HK da 2.9 GHz, 1512 GB di hard disk, 
LYC]= Ze [N 27:\VESNUIat NOT. 01070 1-2] (<ialoo]ato, 
le [U[<\ctogiele]t-jololo] Gu ealeXiuit(e\fogGiolaal-N|M0](=Y240) 
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OTTIMALE 





ACER Predator Helios300 €1.399 
CPU Core i7 7700HQ, 16 GB di RAM e GeForce 
1060 da 6GB: un'eccellente combinazione per il 
gaming Full HD, con una batteria da record. 





Lol ioluli oo, 







LENOVO LEGION Y520 €1.050 


(le Malex:<]elolo]{Gel-Ke|][eletog={ete: Ss lo]l(-N-Rol-11[Noh 
ratteristiche eccellenti, con CPU Intel, 16 GB di 
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n buon PC da gioco, dotato di 

una CPU e di una scheda video 

all'ultimo grido, sarebbe del 
tutto inutile senza un monitor adegua- 
to alla situazione. Negli ultimi tempi, 
complice l'evoluzione degli schermi 
4K e l'ormai assodata diffusione delle 
connessioni digitali, si stanno imponen- 
do fra i giocatori più esigenti i pannelli 
curvi basati su tecnologia VA, dotati 
di caratteristiche uniche come una 
risoluzione orizzontale “allargata” e di 
una visione “avvolgente”, capace cioè 
di porre ogni pixel sullo schermo alla 
medesima distanza dai nostri occhi. Il 
ROG Strix XG35VQ di ASUS rientra pie- 
namente in questa categoria, grazie alla 
generosa diagonale di ben 35 pollici e 
alla risoluzione Ultra Wide Quad HD, 
pari cioè a 3440x1440 pixel, con una 
curvatura di 1800R e una frequenza di 
refresh di 100 Hz. Il prodotto, inutile 


MENO ADATTO AL LAVORO 

Premesso che un monitor curvo tenderà sempre 
a distorcere leggermente la visione laterale e richiederà 
un po' di adattamento nell'uso quotidiano di editor di 
testi e IMMagini, va detto che la luminosità tende a 
essere uniforme solo nella parte centrale, mentre ai lati 
si nota qualche esile discrepanza. Nulla di strano con- 
siderata la tipologia di schermo, ma giusto da rimarcare. 






















+ 





Produttore: Asus Prezzo indicativo: 849.99 € Internet: asus.com/it 


dirlo, si presenta immediatamente per 
quello che è: massiccio e giustamente 
ingombrante, e una volta posizionato 
sulla scrivania abbraccerà quasi tutto il 
nostro angolo di visuale, lasciando ben 
poco spazio ai lati. Il montaggio è sem- 
plice e richiede poche attenzioni (fra 
cui quella di non farsi cadere sui piedi 
la base metallica, decisamente pesante 
e appuntita...), i cavi possono passare 
attraverso un'apposita feritoia ed essere 
raccolti vicino al pannello posteriore 
con tutti i connettori, in una posizione 
non troppo agevole da raggiungere (lo 
tenga presente chi è solito cambiare i 
cavi molto spesso, magari per collega- 


OTTIMO PER IL GAMING 
Giocare con questo monitor, soprattutto 
se siamo appassionati di FPS, simulatori e titoli 
di guida, è un piacere inenarrabile. AI di là del 
supporto FreeSync, c'è da riconoscere che le 
immagini prodotte dallo schermo sono chiare, 
cristalline e ben contrastate. Ovviamente, per 
gestire una risoluzione così grande (3440x1 440 
pixel) occorre anche una scheda video adeguata. 








Ve e. 





BUONA CONNETTIVITÀ 

Sul pannello posteriore, in una zona a dire 
il vero piuttosto scomoda da raggiungere, tro- 
viamo un ingresso HDMI 1.4, un HDMI 2.0, una 
DisplayPort 1.2 e due porte USB 3.0, che vanno 
collegate al computer per mezzo di un cavo 
fornito nella confezione. Dato che lo schermo 
non è dotato di casse, né di ingressi analogici, 
c'è una singola uscita per cuffie e altoparlanti. 


TECNOLOGIA FREESYNC 

Il pannello del Monitor ROG Strix XG35VQ è 
dotato della tecnologia adattiva FreeSync, suppor- 
tata al momento da alcune generazioni di GPU 
Radeon. Il suo scopo é eliminare aberrazioni e feno- 
meni di tearing dovuti ai tempi di refresh differenti 
fra lo schermo e l'invio dei frame da parte della 
scheda video, semplicemente sincronizzandoli. Pur- 
troppo, non è supportata dalle schede Nvidia (che 
dispone della sua tecnologia proprietaria GSYNC). 


re diversi dispositivi allo schermo). La 
gestione delle impostazioni, al contrario, 
è invece estremamente comoda e intu- 
itiva grazie a un piccolo joystick rosso 
posizionato nella parte posteriore del 
monitor, accanto al tasto di accensione. 
II ROG Strix XG35VQ è dotato anche di 
retroilluminazione AURA RGB, che può 
essere abbinata ad altri elementi della 
serie ROG che supportino la medesima 
tecnologia. Non che sia veramente utile, 
per carità, ma è comunque bello sapere 
che c'è. Ci è piaciuta molto anche la 
disponibilità di un hub USB 3.0, a cui 

è possibile collegare qualsiasi tipo di 
periferica, e non solo i consueti mouse 
e tastiera. Tutto questo a contorno di 
un'eccellente qualità visiva che stupisce 
soprattutto in rapporto 
al prezzo, di “soli” 850 9 0) 
euro: pochi, per un mo- Sa Lal ( 
nitor di questa fattura. Li 
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+ CPU ALL'ULTIMO GRIDO 
AI momento, il Core i7 8700K è il 
processore centrale più adatto ai video- 
giochi e, nel contempo, offre anche una 
considerevole velocità di elaborazione per 
qualsiasi tipo di applicazione più “seriosa”. 
Dotato anche di un apprezzabile margine 
di overclock, si tratta certamente di una 
scelta ideale per un sistema come questo. 


ACCESSORI MIGLIORABILI 

Lascia un po' interdetti la scelta degli 
accessori, soprattutto la tastiera DS4200: un 
classico Modello a membrana con un singolo 
effetto di retroilluminazione (molto scenografi- 
co, Ma dopo un po' stufa) e ben poche attratti- 
ve per un gamer. In compenso, assieme al PC 





troviamo anche una cover trasparente con cui 
possiamo rendere “a vista” le sue “interiora”. 


+ FA QUEL CHE DEVE 


il sistema sia pensato per offrire il massi 


HD, con questa configurazione possiamo concederci 
anche di giocare a 1440p e, in casi più rari, spingerci 
addirittura a 4K. Nessun problema, invece, per la 
fruizione di video a qualsiasi risoluzione. 


Produttore: MSI 





Prezzo indicativo: 1.899 





e la missione è uscire di casa (o 
navigare sul web) e rientrare con 
un PC perfetto per il gioco, senza 
eccessivi fronzoli ma con una grande perso- 
nalità, possiamo tranquillamente conside- 
rarla conclusa: basta rinunciare a una buo- 
na fetta dei risparmi e comprare un Infinite 
X come questo. Non gli manca praticamen- 
te nulla: ha un processore potente, quello 
che noi stessi consideriamo il migliore della 
categoria nella fascia Top, Un vasto spazio 
di archiviazione per i file e soprattutto una 
scheda video di grande potenza, pensata 
per giocare bene a 2560x1440 pixel e anco- 
ra meglio in Full HD. La scheda è posiziona- 
ta in Modo piuttosto originale, parallela alla 
scheda madre e con le ventole a contatto 
della parete laterale del PC, per favorirne 
furbescamente il raffreddamento. Una volta 
estratto dalla voluminosa confezione, tro- 
viamo un case solido e pesante, dall'aspetto 
piuttosto massiccio e dal grande carisma, 
capace di imporsi all'occhio sulla scriva- 

nia. Accendendolo, si possono osservare 

dei graziosi effetti luce su una delle pareti 
frontali. In questo piccolo capolavoro di de- 
sign c'è spazio anche per l’unità ottica, un 
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L'accoppiata tra la CPU e la scheda video Ge- 
Force GTX 1070 “Armor” di MSI è vincente. Sebbene 


mo in Full 





€ internet. it.msi.com 


masterizzatore perfettamente mimetizzato 
nella parte superiore del frontale. Nono- 
stante la sua potenza, il PC di MSI è silen- 
zioso e ben disposto all'overclock, grazie 
all'impiego di un dissipatore a liquido per 
raffreddare la CPU e a un posizionamento 
originale e intelligente delle componenti 
hardware all’interno del case. Il sistema 
operativo Windows 10 a 64 bit si carica 
molto velocemente, essendo installato su 
un drive a stato solido Samsung 850 EVO 
da 250 GB, mentre ai dati è riservato un 
secondo hard drive tradizionale da 2 TB. 
Quest'ultimo sarà anche di tipo meccani- 
co, ma offre comunque una velocità note- 


vole, circa 150 MB/s in lettura e in scrittura, 


per cui potremo usarlo tranquillamente 
anche per i nostri giochi. Notevole infine 
la disponibilità di porte USB 3.0, anche sul 
lato frontale, con cui è possibile connet- 






POTENTE, SOLIDO, 
BELLISSIMO 

Alla potenza di calcolo, l'Infinite 
X di MSI coniuga anche un case 
dall'aspetto aggressivo e mo- 
derno, dotato di graziosi effetti 
luce ma anche di una pratica 
maniglia per il trasporto, oltre 
che di tutti i connettori necessa- 
ri a portata di mano. Da notare 
la porta HDMI frontale, specifica 
per i visori per la realtà virtuale. 





+ 


tere al computer le più disparate unità 
esterne. Un po’ troppo “cheap” mouse e 
tastiera, almeno in rapporto al resto del 
computer, ma in fondo non ci possiamo 
lamentare più di tanto: 
siamo pur sempre sopra 
la media per questo 
genere di accessori. 











ui sotto trovate la recensione 
della nuova tastiera meccanica 
di Logitech: se il prezzo non fa 
per voi, se prediligete modelli più tradi- 
zionali a membrana, ma state comunque 
cercando un buon prodotto per il vostro 
lato “gamer”, l'ultima arrivata di casa 
Roccat potrebbe fare al caso vostro. La 
Horde offre un layout completo, tasti ben 
spaziati tra loro, cinque pulsanti per le 
macro, svariati tasti multimediali e una 
rotella programmabile (volume, zoom, 
scorrimento ecc.), a cui Manca solo di 
poter essere “cliccata”. Sempre apprez- 
zato l'appoggio per i palmi delle 








Produttore: Roccat Prezzo indicativo: 99,99 € Internet. roccat.org 


mani, comodo ancorché interamente di 
plastica, come tutto il resto; i tasti hanno 


una gradevole finitura opaca che attira 


le impronte digitali, specialmente quelle 


i unte (di patatine e/o Nutella, ovviamen- 
i te). Se le tastiere meccaniche sono la 
scelta principale per i gamer, non si può 


negare che uno dei vantaggi salienti di 


i quelle a membrana sia la silenziosità; 


Roccat è riuscita nel non facile compito 


i di realizzare un compromesso tra i due 


mondi, che coniuga il desiderio di quiete 
mentre si digita a una più che adeguata 
e veloce risposta tattile (già percepibile 

a metà 


î © 
i improbabili raggi laser e O 
i altri rumori alieni). 


corsa). Tra le tastiere “tradizionali”, indub- 


biamente una delle più riuscite per chi 


i ama videogiocare. Come gli altri prodotti 
della serie AIMO, anche la Horde supporta 
i - oltre alle solite impostazioni standard - 


l'illuminazione “intelligente” che si basa sul 


i comportamento dell'utente. | profili RGB si 
i gestiscono tramite il software Swarm, che 
consente anche una rapida memorizzazio- 


ne di macro e il salvataggio di setup utente 


: (nonché di associare profili sonori diversi, 
: dalla classica e molesta 


macchina da scrivere a 


.C 


O I tasti a membrana rispondono 


“quasi” come quelli meccanici 


i 0) Tanti tasti personalizzabili, con 


un ottimo software a corredo 


L'intensità dell’illuminazione 
dei pulsanti è molto bassa 


Materiali di buona qualità, ma 
aspetto comunque un po’ “cheap” 


PORSDRPRPPPSPPPIPP PS PIPPPSPPPIPSPSSPSPSPPSPPSP PS PSP PSPPIP PPS PPPPSPSSPSISSPSP SPS SPPSPS PSP SPS? 











ultima tastiera meccanica di casa 
Logitech è davvero interessante, 

e per diversi motivi: il design è tra 
i più puliti ed essenziali di questo genere 
di prodotti: niente tasti extra, rotelle e fuffa 
assortita che nella stragrande maggioranza 
dei casi resta inutilizzata. È pesante e mas- 
siccia, robusta e costruita con materiali di 
primissima qualità, a cominciare dall’allu- 
minio spazzolato del corpo centrale; nella 


















Produttore: Logitech Prezzo indicativo: 184.99 € Internet: logitechg.com 


confezione si trovano dei tasti sostituivi 
pper quelli “da gioco” QWERASD e i numeri 
da 1 a 5, leggermente incavati al centro 
così da renderli più comodi da ritrovare al 
“tocco”, a cui si aggiunge un comodissimo 
appoggio per i palmi delle mani in memo- 
ry foam, che come unico difetto ha di non 
poter essere agganciato alla tastiera, ma 
solo appoggiato. | tasti della versione da 
noi provata erano i Romer-G tattili (con 
una distanza di attivazione di 1,5 
Mmm), estremamente silenziosi 
- almeno rispetto ai tradi- 
zionali Cherry - e decisa- 
mente “scorrevoli” sotto | 
polpastrelli, sia giocando 
che nell'uso quotidiano 


Unico neo, percepibi- 
le solo lavorando nel 
silenzio quasi totale, 
una specie di eco 

metallico che risuona 

dopo la pressione di 

quasi ogni tasto, probabilmente un 

difetto dell'esemplare speditoci da Logi- 


di scrittura testi e simili. 


tech. | Romer-G sono disponibili anche in 
versione lineare, con una risposta più diret- 
ta e decisamente meglio confacenti a chi 

si dedica principalmente al gaming duro. 
Ottimo il sistema di illuminazione RGB, con 
ampie possibilità di personalizzazione of- 
ferte dal software Gaming Logitech. La luce 
a LED passa sotto i tasti, che hanno una 
finitura opaca; elegante, come il resto della 
tastiera, ma fate attenzione a disattivare 


completamente l'illumi- i 
i) E 
| 


nazione, perché in quel 

caso le lettere sui tasti 

risultano poco leggibili. 
Eccellente risposta dei Romer-G 
(per il gaming meglio quelli lineari) 


O Buona dotazione “di serie”, 
anche in rapporto al prezzo 


Solida nella costruzione, con 
materiali e finiture di pregio 


Richiede due porte USB, ma 
ne offre solo una aggiuntiva 
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Camewarez Gaming Beanbag 








o slogan di questa (fino a oggi, alme- 
no dalle nostre parti) misconosciuta 
azienda tedesca è #relaxedgaming, e 
la sua poltrona non potrebbe incarnare me- 
glio tale filosofia. Questo “sacco” da gaming 
è concepito principalmente per un uso da 
salotto, un luogo che anche ai giocatori 

PC non è più precluso come un tempo. 
Contrariamente all'approccio di molti altri 
prodotti analoghi, che puntano al design, 
all'ergonomia delle linee e alla ricchezza di 
feature, il sacco di Gamewarez è molto più 
“basic”: l'involucro di tessuto lavabile - molto 
lasticoso, e non particolarmente 
gradevole al tatto - contiene 
una mole spropositata 
di palline di polistirene 
espanso antipolvere, che 
permettono alla seduta 
di adattarsi perfetta- 
mente al corpo che 
ospita, garantendo al 
tempo stesso una buona 
stabilità per la schiena, 
risultando financo quasi 
ergonomica. Insomma, 
una seduta dalla comodità 


davvero inaspettata, anche dopo lunghe 
i sessioni di gioco. Vero è che mancano dei 
braccioli, così come un appog- 
i gio per la testa, ma 
i altrettanto vero è 
i che questo sacco 
i non è un'alterna- 
i tiva alle tradizio- 
: nali poltrone del 
i salotto. Le gene- 
i rose dimensioni 
i della seduta 
i (chehaun 






















i e semplice da pulire. 


Produttore: Gamewarez Prezzo indicativo: 129.99 € (139,99 € in similpelle) INternei: gamewarez.de 


diametro di circa 90 cm) permettono anche 
a persone di taglia piuttosto ingombrante 
i di trovare una buona posizione, mentre il 


peso Modesto (poco più di 4 Kg) consente 


di spostarla a piacimento dove serve, senza 
: fatica. Ottima, e votata alla ricerca della 

i funzionalità e del relax completo, la presen- 
i za di tre tasche laterali per telecomando, 


pad, bibite/snack, così come un supporto 


con velcro per le cuffie. Per i più esigenti, 
segnaliamo che a una decina di euro in più 
i è disponibile la versione 

i con rivestimento in simil- 


pelle, un po’ più elegante 





i Po Inaspettatamente comoda, anche 


per lunghe sessioni di gioco 


Adatta a tutte le taglie, 
anche quelle extralarge 


O Tante e comode soluzioni per pad, 


telecomandi, bibite e cuffie 


I rivestimento è comodo da pulire, 
ma dall'aspetto un po’ “plasticoso” 


PORPSDRPPPPSPPPIPP PS PPPPSPPPSPSPSSPSPIPSPP PSI PSPPSPSPPP SPS SPPPSPSPPSOPSIPSSPSPSPPS SPS PS SPS PS? 





Masterbox Q300P 


Produttore: Cooler Master Prezzo indicativo: 64.99 € Internet: eu.coolermaster.com 








| Masterbox Q300P di Cooler Master è 
un case mini tower rivestito in plastica 
con un'anima di acciaio, pensato per 
schede madri di piccole dimen- 
sioni (Mini-ITX e 


Micro-ATX) e quindi inadatto alle più 
diffuse schede ATX. Le sue caratteristiche 
estetiche salienti sono due: l'illuminazione 
RGB delle due ampie e sceno- 
grafiche ventole frontali e la 
struttura dalla forma piuttosto 
particolare, con quattro mani- 
glie angolari a 45° che gli con- 
sentono di essere posizionato 
anche ruotato verso l'alto. | cavi, 
una volta assicurati ai loro con- 
nettori, non subiranno torsioni 
pericolose. Lo spazio all’interno 
del vano principale è sufficiente 
per una scheda video a doppio 
slot e per un alimentatore stan- 
dard, ma i dischi rigidi andranno 
fissati per mezzo di alcune viti 
sul retro dello stesso pannello 
che ospita la scheda madre: 
c'è spazio per due unità da 2,5” 
e una da 3,5”, mentre manca 
del tutto un vano da 5,25” per 
unità ottiche o altri dispositivi 
che vorrebbero farne uso. Il pan- 
nello di copertura trasparente 
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è quadrato, e questo comporta un'altra 
piccola genialata: la possibilità di spostare 

il modulo con i connettori audio/USB e i 
pulsanti d'accensione su uno qualsiasi dei 
quattro lati. Nonostante la sua natura “mini” 
imponga sempre dei limiti e una certa 
attenzione, la fase di Montaggio dei com- 
ponenti interni è piuttosto semplice, alla 
portata di tutti. Alla fine potremo ospitare 
al suo interno un PC da gioco di grande 
potenza, basterà scegliere 
i giusti componenti, e il 
risultato sarà appagante 
anche per la vista. 


7.0 





Aspetto gradevole grazie alle 
ventole con illuminazione RGB 


O Lo spazio a disposizione è 
organizzato in modo intelligente 


O Il costo è sicuramente molto 
accessibile e piuttosto invitante 


Nonostante le ottime intenzioni, 
ha un aspetto un po’ “cheap” 


+ AUDIO 7.1 VIRTUALE 


La simulazione spaziale a otto canali, 
sviluppata in collaborazione con Bongiovi 
Acoustics, pur convergendo sui due soli auri- 
colari stereofonici è abbastanza convincente 
in giochi e film. Una volta tanto, attivarla 
durante la fruizione della musica non genera 
fastidiose stonature, ma aggiunge un po' di 
enfasi e non guasta. Dev'essere la prima volta 
che ci capita di scrivere una cosa del genere. 


+ COMODA E 
AVVOLGENTE 
| cuscinetti sono estremamente 
comodi e avvolgono comple- 
tamente | padiglioni auricolari, 
isolando le orecchie dai rumori 
esterni durante l'uso. Nella con- 
fezione, molto curata e da ‘pro- 
dotto di fascia premium”, sono 
presenti anche due cuscinetti di 
ricambio e un cavo USB calzato 
lungo un metro e mezzo. 





ni PADIGLIONE TOUCH 


Intervenire sulle impostazioni di questa 
cuffia non potrebbe essere più semplice: basta 
muovere un polpastrello sul dorso del padiglio- 
ne sinistro. Un Movimento verso l'alto o verso il 
basso regola il volume, mentre a sinistra o a destra 
permette di cambiare brano. Una pressione pro- 
lungata serve a sincronizzare il colore del sistema 
RGB con quello di altre Fusion 500 nelle vicinanze. 















i 


DI 





+ ILLUMINAZIONE AURA RGB 
| padiglioni si illuminano sul dorso e per- 
mettono di sfruttare questa tecnologia in diversi 
modi: in sincrono con eventuali altri prodotti 
ASUS dotati di Aura RGB, in base alla musica che 
si ascolta, oppure fissando il medesimo colore 
con altre cuffie Fusion 500. Il tutto può essere ge- 
stito da smartphone anche tramite apposita app. 


n 
Pa 














uante volte, di fronte a un paio 

di cuffie, ci siamo interrogati 
perplessi: “Se costano così care, un 
motivo ci sarà. Ma quale?” Ebbene, l'unico 
modo per fornire una risposta istantanea 
è indossarle. Davvero, non serve altro. Co- 
mode, con la loro forma ovale e il tessuto 
misto pelle che non fa sudare le orecchie, 
leggere nonostante le notevoli dimensioni, 
ma soprattutto capaci di produrre un suo- 
no preciso per mezzo del DAC ESS 9018 

e dell’'amplificatore ESS 9601 integrati, 
queste cuffie si staccano nettamente dalla 
media delle “cuffie per videogiocatori”, 
abbandonando l'assurda convinzione che 
a noi gamer le finezze non interessino, per 
donarci finalmente un audio di grandissi- 
ma qualità, chiaro, profondo e cristallino a 
qualsiasi frequenza. La differenza si sente: 
quando ho ascoltato “Vovin” dei Therion 
(uno degli album che uso più spesso come 
benchmark, proprio per l'ampia rosa di 





Produttore: Asus Prezzo indicativo: 159.99 € Internet: asus.com/it 


strumenti utilizzati e per la qualità della 
registrazione) con le mie solite cuffie e poi 
con le Fusion 500, è stato un po’ come 
indossare un paio di occhiali nuovi. Le 
chitarre elettriche sono emerse con grande 
vigore, i suoni che prima sembravano 
indistinti si sono schiariti con precisione, e 
naturalmente la cosa si è ripetuta anche 
con giochi e film. Potremmo tranquilla- 
mente lamentarci perché il software Aura 
si preoccupa soltanto di cambiare il colore 
dell’illuminazione, senza offrire neanche 
uno straccio di equalizzatore... ma il punto 
è che non servirebbe a niente: l'equilibrio 
raggiunto da ogni componente del suono, 
sia esso musica, parlato o rumore, lascia 





BEST 
BUY 





davvero di stucco. Queste 
cuffie portano con sé an- 
che alcune soluzioni innovative interessanti: 
uno dei padiglioni funziona come interfac- 
cia touch e basta Muovere un polpastrello 
su di esso per accedere a tutte le imposta- 
zioni del dispositivo. E non c'è nemmeno 
da impazzire per escludere il microfono: 
basta riporlo nel suo alloggiamento a 
scomparsa. Certo, ci si potrebbe interrogare 
sull’utilità dell'illuminazione RGB: una volta 
indossate, può percepirla solo chi è intorno 
a noi, ma si tratta pur sempre di un vezzo 
gradevole, comune a tutte le altre cuffie 
con la medesima feature e, qualora le Fu- 
sion 500 diventassero parte della dotazione 
di un LAN Party, aiuterebbe a identificare 

i membri delle squadre che si affrontano. 
Costano più care della 
media, ma a questo prez- 
zo difficilmente troverete 
delle cuffie migliori. 
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A cura di Paolo Besser (paolone@thegamesmachine.it) 


| PICCOLO FENOMENO 
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Dar 






pese 


el resto, c'era da aspettarselo: quando si va a 
D scomodare un mostro sacro come il Commo- 

dore 64 (il computer più venduto della storia 
e il catalizzatore di mille carriere nel Mondo dell'IT, 
compresa la mia), capace di dividere il tempo fra un 
“prima” e un “dopo”, è inevitabile che il pubblico si 
spacchi fra scettici, entusiasti e polemici, con ottime 
possibilità di rivedere ben presto la propria posizione. 
La piccola console di Retro Games Ltd è uscita - con 
grande clamore nella community dei retrogamer - 
alla fine di marzo: per chi ancora non lo sapesse, si 
tratta di una riproduzione in miniatura del C64 che 
conserva intatte la forma, le proporzioni e le ROM 
della macchina originale, ma perde le dimensioni 


Infilare un C64 Mini in un C64 vero si può fare: basta disporre 


è 


di una scheda Keyrah per convertire i segnali della tastiera. 
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(praticamente dimezzate), il celebre marchio Commo- 
dore e, soprattutto, la natura di computer general-pur- 
pose, per limitarsi a proporre 64 giochi precaricati, scelti 
fra le migliaia di titoli esistenti sulla base della fama e 
della disponibilità dei diritti d'autore. Visto che ormai sul 
web se ne sono già lette di cotte e di crude su questo 
novello “biscottino”, non intendo proporre anche qui le 
mie impressioni (complessivamente positive e a tratti 
entusiastiche, va detto), ma lascerò che a scorrere in 
queste righe sia principalmente lo spirito “nerd” che in 
fondo devo proprio al suo antico progenitore, parlando 
di hardware e di possibilità di modding. 


COS'È E COME FUNZIONA 

Se avete letto la mia recensione su thegamesmachine.it, 
sapete già che la scheda madre del C64 Mini è basata sul 
SoC Allwinner A20, un processore dual core costruito su 
architettura ARM Cortex A7, dotato di una GPU Mali 400 
MP2 e di un controller per due porte USB. Il dispositivo è 
impostato per uscire su una porta HDMI a 720p con una 
frequenza di 60Hz. Alcuni monitor e televisori potrebbero 
avere qualche problema con questa particolare com- 
binazione, ma fortunatamente tutte le TV e gli schermi 
più moderni dovrebbero essere in grado di gestirla senza 
problemi. Mancano del tutto le vecchie uscite video com- 
posite, S-Video o Scart, ma la cosa ha un senso, poiché il 
C64 Mini è stato pensato principalmente come un “rim- 
piazzo facile” per chi ha una TV moderna, a cui potrebbe 
essere straziante collegare un Commodore 64 originale. 
In teoria “attacchi il Mini alla TV, lo accendi e giochi”. Fine 
della questione. In pratica, però, c'è molto di più: per 
cominciare, si può collegare un secondo controller. 


Il nostro setup: televisore HDMI, controller, hub a 7 porte, 
tastiera USB e chiave di memoria. Il tutto alimentato a +5v, 2A. 


IL JOYSTICK, CHE PASSIONE! 

Una passione intesa più come sofferenza, che come 
spasmodica attrazione: il joystick fornito con il C64 
Mini ha la forma di un Competition Pro della Suzo 
(cera da aspettarselo, visto che è la stessa del Commo- 
dore 64 DTV e nel team di Retro Games Ltd ci sono in 
parte le stesse persone), ma non condivide purtroppo 
la stessa tecnologia a microswitch. Al loro posto, sulla 
schedina del dispositivo di controllo ci sono i mede- 
simi pulsanti a bolla di qualsiasi telecomando di una 
TV. Non possiamo però cambiarlo facilmente, perché 
il C64 Mini usa pulsanti aggiuntivi per accedere alle 
sue funzioni, e non è compatibile con i normali joypad 
per PC che seguono lo standard della console Xbox 
360. Piuttosto sorprendentemente, invece, i joypad per 
PlayStation 3 e 4 sembrano funzionare più facilmente, 
a patto però che siano cablati. La bella notizia, quindi, 
è che se abbiamo in casa uno di questi controller pos- 
siamo usarlo alternativamente, o contemporaneamen- 
te, al joystick fornito in dotazione. In caso contrario, per 
giocare in due o per far funzionare alcuni titoli sarà ne- 
cessario procurarsi un secondo joystick, venduto sepa- 
ratamente. Non funzionano invece, perché non hanno 
abbastanza pulsanti a disposizione, i joystick classici 
standard Atari o lo stesso Comptetition Pro USB. Im- 
portante: il primo joystick collegato all'unità centrale 
verrà sempre mappato sulla “porta 2" del Commodore 
64, indipendentemente dall’USB utilizzata, quindi per 
giocare ai titoli che richiedevano un joystick inserito 
nella “porta 1” bisogna avere necessariamente due 
controller collegati contemporaneamente. 

LA TASTIERA 

Quella sul case del C64 Mini è, per motivi abbastan- 
za ovvi, un semplice orpello estetico. Per accedere 

ai tasti occorre richiamare una keyboard virtuale o 
collegare una tastiera per PC a una porta USB. Aven- 
done una a disposizione, è possibile anche collegare 
la tastiera di un Commodore 64 originale per mezzo 
dell'interfaccia Keyrah, prodotta da Individual Com- 
puters. La cosa ha già solleticato la fantasia di alcuni 
modder che hanno velocemente provveduto a tra- 
sformare il Mini in un C64 “vero” (o quasi), approfit- 
tando di un vecchio case privo della scheda madre. 
In realtà, sarebbe opportuno procurarsi un hub per 


saAmsuno 





porte USB 2.0, per ovviare alla scarsa disponibilità 
delle medesime sulla console: in questo Modo 
potremo sempre disporre del joystick, indispensa- 
bile per accedere alle funzioni della macchina e di 
una tastiera vera, e avremo anche la possibilità di 
collegare un secondo controller e una chiavetta di 
memoria USB. Si noti infatti che nel case del Mini 
C64 c'è abbastanza spazio per ospitare anche la 
scheda di un hub: chi è bravo con Dremel e salda- 
tore può pensare di aggiungerne uno e modificare 
la console in modo che i segnali di una delle sue 
porte vengano dirottate su di esso, facendo sì che 

i nuovi ingressi USB siano esposti dal case sul lato 
posteriore. Nondimeno, l’impiego di tante periferi- 
che comporta l’uso di un alimentatore adeguato: 

il minimo è un modello da +5V e 1A, ma quando 
si aggiungono un hub, una tastiera e lo storage 

è magari il caso di adoperarne uno da 2 ampere. 
L'uso di alimentatori un po’ più potenti rispetto al 
minimo sembra migliorare anche le prestazioni dei 
giochi, riducendo o annullando l'effetto di “ritardo” 
che alcuni utenti lamentano sulla piattaforma (lag). 
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CARICARE ALIRO SOFIWARE 

Quando si ha a che fare con gli emulatori, la preoccu- 
pazione più ovvia è sempre quella legata alla pirateria. 
Sul web i giochi del Commodore 64 si trovano molto 
facilmente, ma è anche vero che per ben pochi è stata 
espressamente autorizzata la libera distribuzione. Pro- 
babilmente, è proprio questo il motivo per cui è così 
difficile - almeno in queste fasi iniziali - caricare altro 
software sulla piccola console. UN modo, tuttavia, c'è: 
per “inserire un floppy” nel C64 Mini basta mettere un 
file in formato .d64 nella directory principale di una 
chiave USB e chiamarlo “THEC64-drive8.d64”. Una 
volta accesa la console con la chiave collegata, sarà 
possibile accedere al BASIC e digitare l'usuale co- 
mando LOAD”*,8,1 per caricare il primo programma 
disponibile (0 LOAD”$”,8 seguito da LIST per visua- 
lizzare l'elenco dei file). Questo andirivieni di chiavi 

e di comandi DOS dovrebbe cessare in un prossimo 
futuro grazie a un aggiornamento del firmware, ma 
per semplificare un po' le cose ho scritto io stesso un 
programmino, per Windows e per AROS, chiamato 


MiniMount, che potete trovare qui: bit.ly/2q91yvi. 
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eSPORT 


A cura di Erica Mura (esport@thegamesmachine.it) 





COME si FORGIA \\ CAMPIONE 


A marzo, TGM esports è stata invitata da MSI a curiosare nella Gaming 
In [e] VIS{=No [SIBIISY=]aa (0) Co (Mito [Vt=To|c=No|No]tla1*=No(-\Mo}-lafo]e-laa}=M=Ciolo]a"\Vo2ii*=1{F]alo} 


er varcare le soglie della prima Gaming House 
p italiana è necessario lasciare Milano, Roma o 

qualsiasi altra grande città della penisola. Bisogna 
prendere un aereo o un traghetto e recarsi nell'isola di 
Sardegna, per la precisione a Cagliari. Lì, al secondo piano 
di un edificio di periferia, dietro una pesante porta in 


metallo, è nascosto il cuore pulsante del Team Forge (4G), 


punta di diamante nel panorama nazionale di League 
of Legends. Curiosare nel loro “ufficio”, che è un po' 
quella sorta di palestra per videogiocatori di cui vi parlai 
nel numero di ottobre, si è rivelata un'occasione tanto 
rara quanto preziosa. La visita si è dimostrata infatti 
essenziale per capire in che modo questa organizza- 
zione, creata nel 2016 da Alessandro Fazzi, sia riuscita 
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a raggiungere 10 primi posti e 3 medaglie d’argento nei 
13 tornei nazionali disputati, il tutto in meno di 3 anni. 


UN PROGETTO AMBIZIOSO 

La voglia di dimostrare che un team di esport potesse 
crescere seriamente anche sul territorio dello Stivale ha 
portato il CEO “Sirbone” a viaggiare verso il continente 
asiatico. Lì è arrivata la prima di una serie di strette di mano 
che, in breve tempo, hanno reso i Forge una delle realtà 
più solide del nostro Paese: parlo, naturalmente, di quella 
con la Chunnam Techno University. Dalle due squadre 
dell'accademia sudcoreana sono passati, negli anni, tanti 
giocatori, come alcuni degli stessi Membri dei 4G, e persino 
il due volte campione del Mondo Wolf. Il grande bagaglio 





LA CURA DEI DETTAGLI 
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cio nel quale i giocatori si allenano, per permettere loro 
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mento - della durata di circa otto ore, divise in partite in 
soloQ, pratica in team, studio di avversari e di squadre di 
E litoMi {\V/=} {lola e ef=M=]alcia{=Mi=lo(o(=lalo(=MoloJeal=is[oial=Mo[Uloxs[e{t=Ta}= 
(come pulire o stendere il bucato) e, naturalmente, 
tempo per lo svago, il relax o la palestra. Per lo staff è 
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mentazione equilibrata e passino il proprio tempo al 
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mani, per evitare infortuni o futuri problemi fisici. 
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Le partite in team vengono registrate dal coach e analizzate insieme 





ai giocatori durante una delle fasi di allenamento giornaliero. 


d'esperienza messo a disposizione dalla CTU, attraverso 

le trasferte dei coach coreani in Sardegna e i boot camp 
ciclici in Asia, ha permesso ai ragazzi di Forge di crescere, 
con una mentalità molto più vicina a quella dei veri team 
professionistici rispetto a qualunque altra associazione 
dilettantistica italiana. Poi, a dare manforte all'’organizzazio- 
ne cagliaritana è arrivata, a fine 2017, anche MSI. L'azienda 
taiwanese, la stessa che sponsorizza giganti come Fnatic e 
Cloud9, ha deciso di finanziare il progetto di Sirbone per 
un motivo ancora più profondo. Se nell’'esport internazio- 
nale la percentuale di giocatori che passa dall'ambiente 
amatoriale a quello semi-pro e pro è incredibilmente 
bassa, per un giovane proveniente dall'Italia le chance 
sono ancora più risicate, per via della forte carenza di 
investimenti e infrastrutture. Fare da ponte tra i dilettanti 
e il mondo competitivo di alto livello e aiutare i giovani 

a misurarsi col mercato è diventata, nel tempo, la vera 
missione dei 40. La speranza è che qualcuno di loro, gra- 
zie al duro lavoro messo in pratica nella Gaming House, 
riesca a coronare il sogno di diventare una star, proprio 
com'è capitato al loro ex pupillo Daniele “Jiizuké” Di 
Mauro, oggi titolare dei Vitality (semifinalisti alle EU LCS). 


II modo migliore per far crescere dei talenti in erba, ovvia- 
mente, è servirsi di personale qualificato e appassionato. 
Per Alessandro “Sekuar” Sesani, ex allenatore di calcio, 
diventare il Manager di un team videoludico competiti- 
vo non è stato un completo salto nel vuoto. Al contrario, 
quando parla di lavoro le analogie con il Mondo del 
pallone ricorrono spesso nei suoi discorsi. | suoi compiti 
all’interno del Team Forge spaziano dalla gestione mana- 
geriale della squadra a quelli di cuoco e autista. Tuttavia, 





la sfida più ardua è forse quella intrapresa quotidiana- 
mente con i suoi “allievi”, videogiocatori che vanno dai 
17 ai 20 anni e che, spesso per la prima volta, si ritrovano 
a vivere lontani da casa. Per ciascuno, entrare ufficial- 
mente nel team significa innanzitutto possedere delle 
caratteristiche fondamentali, che prescindono dal puro 
e IMMancabile talento: affiatamento con i compagni, 

in primis, e attitudine al lavoro di squadra e grande 
sportività. Arrivare a vestire la maglia dei 4C, poi, significa 
anche essere pronti a compiere un'ardua transizione: 
trasformare tutte quelle ore di gioco quotidiane davanti 
al PC della propria camera in un vero lavoro, fatto di 
rigidi calendari da rispettare e tanto sacrificio. Il ruolo 

di Sekuar (così come quello degli allenatori, capitanati 
da Cristoforo “Cristo” Di Maggio) non è mai semplice, 
specialmente per via della giovane età dei ragazzi. 
L'obiettivo non è solo farli migliorare nella tecnica, ma 
anche renderli giocatori più equilibrati, capaci di gestire 
lo stress, la rabbia e la fatica anche durante gli appunta- 
menti più importanti. Non c'è dubbio sul fatto che il loro 
lavoro sia stato fruttuoso: i ragazzi hanno sempre dimo- 
strato una maturità e una capacità di resistere alla pres- 
sione molto più alte rispetto alla media degli avversari. 
Grazie a ciò, il percorso della formazione di LoL targata 
4G è costellato di successi e l’organizzazione ha deciso, 
poco alla volta, di espandersi anche su Tekken, PUBG e 
CS:CO. Purtroppo, con il passare del tempo, le possi- 
bilità di fare un vero e proprio salto verso l'Europa che 
conta sono andate sfumando sempre di più, almeno 
per quanto riguarda il MOBA di casa Riot che, anche nel 
Vecchio Continente, ha deciso di optare per il franchising. 
Nonostante questo, la Forgia non si è affatto spenta ed 
è sempre pronta a creare i prossimi campioni. 8 





STUDIO E FAMIGLIA 
. Nonostante la giovane età dei tantissimi videogiocatori che tentano di 

MERE 1112 [ecoit=]s-]it= Ma alo]alo logo (-]Mo]Co]i=Si(o)a]Fiaalo}=]MoilcotslisMViiileit=]|Moto]aat=Me[VI=ill0, 
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La carriera da pro-player, inoltre, è decisamente breve, se paragonata a 
quella di un atleta di sport tradizionali. Per questo, lo staff del Team 
Forge consiglia ai propri giocatori il proseguimento degli studi scolasti- 
(ei (=Mi logi i-\VoldKXei=Mizle(-/alolo][Metolatei]it=](=Noto]eMeliMt=]{(Sietz]aa{=ialMo[Sloxsfo[FETa}f 
Anche il supporto delle famiglie, con le quali si cerca di mantenere 
[la logicj5(=i1oN c=]0]o/o]goMM=Nla0]o1o]a"=]a\"=No/=lgii= Moi (=Ciotit= Mo] Coli=io]at=](SHI= Mi (0) Co) 
si spiega fin da subito il compito dei vari membri dell’organizzazione e 
quelli che possono essere i vari sbocchi professionali, e non è dunque 
raro che gli stessi genitori riescano, in questo modo, ad appassionarsi 
agli esport e si rechino ai vari tornei per fare il tifo per i propri figli. 
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A cura di Danilo “Dan Hero” Dellafrana (danhero@thegamesmachine.it) 


Gribbly's Day Out 
è a dir poco 
originale. 
Rigiocatelo ora... 
e amatelo! 


i 


uesto mese l'eterno 
Paolone ha sviscerato per 





quindi quale migliore occasione 
per trattare, in queste pagine, una 
vera e propria colonna portante 
dell'universo del software a otto 
bit? Tanto più che Andrew Hewson 
era attivo già prima dell'avvento 
dei microcomputer, lavorando agli 
inizi degli anni Settanta tra le 
pareti del British Museum con un 
Hewlett Packard 2100, un bestione 
che occupava - assieme a tutte le 
sue periferiche - un'intera stanza. Il 
pallino degli affari gli venne però 
quando si trasferì nell’Oxfordshire 
anni dopo, a lavorare per il Natural 
Environment Research Council, 
dove mise le mani su uno ZX80, il 
che lo portò a scrivere il libro Hints 
and Tips for the ZX80. Un po' per 
divulgare quanto aveva imparato 
sulla nuova macchina, e recupera- 
re i soldi investiti nell'acquisto; un 
ppo' per rispolverare la vecchia 
passione per la scrittura, in parte 
trascurata dai tempi dell'università. 
Quella timida, nonché temeraria 
tiratura di un centinaio di copie 
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noi il piccolo The C64 Mini, 


venne venduta piuttosto rapida- 
mente per posta, grazie a una 
pubblicità saggiamente acquistata 
sulle riviste dell'epoca, e la 
confidenza così acquisita fu 
sufficiente a motivare la stesura di 
una seconda edizione del volume, 
stavolta dedicato al successivo 
ZX81. La conoscenza mostrata nei 
due libri rese Andrew una sorta di 
guru, e molti sviluppatori della 
prima ora iniziarono a inviargli 
programmi vari affinché venissero 
valutati e, successivamente, 
commercializzati. Hewson 
Consultants era appena nata e 
l'equilibrio tra libri da scrivere, 
software da testare e lavoro per il 
NERC (e perdonatemi se questo 
acronimo vi suona male, non è cer- 
to colpa mia!) si era dimostrato un 
peso troppo gravoso per le sole 
spalle di Andrew, tanto da 
spingere la neonata azienda ad 
affiliare fin da subito il fratello 
Gordon, un elemento fondamenta- 
le per la futura formazione ludica 
della nuova etichetta. Come 
usanza dell’epoca, molti dei primi 
giochi pubblicati da Hewson 


Consultants riprendevano con 
pionieristica incoscienza i successi 
visti in sala giochi, riportando nella 
scarna memoria delle macchine 
Sinclair le meccaniche di arcade di 
successo come Space Invaders. Lo 
stesso Andrew, apparentemente 
serioso e interessato al lato più 
tecnico del software, aveva 
pubblicato una variante in BASIC 
di Lunar Lander nel suo primo 
libro, assieme a una versione 
digitale del gioco dell'impiccato. 
Tra i titoli della prima ora è 
importante menzionare la 
produzione di Mike Male, un 
controllore di volo all'aeroporto di 
Heathrow che aveva perfezionato 
la sua abilità nel programmare lo 
ZX81 leggendo i libri di Andrew. 
Mike scrisse alcuni importantissimi 
simulatori come Pilot (quasi un 
obbligo, visto il suo background) e 
i celebri Southern Belle ed Evening 
Star, entrambi dedicati alle 
locomotive a vapore. Nei primissi- 
mi anni Ottanta il business dei 
videogiochi era diventato un 
importante tassello per i ragazzi di 
casa Hewson, tanto che Andrew 
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abbandonò il posto al NERC per potersi 
dedicare completamente alla nuova 
realtà. La cavalleria, però, era praticamen- 
te dietro l'angolo: Steve Turner - un nome 
destinato a diventare assai famoso nella 
storia dei videogiochi - scrive 3D Space 
Wars, un gioco assai simile allo spin-off di 
Guerre Stellari confezionato da Atari, 
entrambi usciti nel 1983. Un risultato 
eccellente se consideriamo che venne 
realizzato utilizzando soli 16k su una 
piattaforma come lo Spectrum, ma il 
bello deve ancora venire: il gioco è 
destinato a generare interessanti seguiti 
come Seiddab Attack e Lunattack, 
entrambi del 1984. AI momento di 
convertirli per il Dragon 32, Steve 
coinvolge l’amico Andrew Braybrook, che 
col tempo diventerà una figura importan- 
tissima non solo in Hewson Consultants, 


Andrew Hewson in una delle poche immagini che lo ritraggono. 


\\ 


ma anche nel mondo del software 
britannico. Era solo questione di trovare 
la piattaforma adatta a trasformarsi in 
tavolozza per dare vita al suo stravagante 
estro, e il primissimo risultato fu Gribbly's 
Day Out (1985), un originale gioco di 
piattaforme tanto amato dalla critica 
quanto incompreso all’epoca della 
pubblicazione, destinato - col senno di 
poi - a diventare un vero e proprio cult 
per la macchina Commodore. Nel 
frattempo, l’amico Steve (che firma la 
colonna sonora di Gribbly's Day Out) 
realizza su Spectrum l'eccellente 
avventura dinamica Avalon (1984), 
seguita l’anno successivo da un secondo 
capitolo chiamato Dragontorc. Questi 
ultimi sono giochi di pregevole fattura e 
consacrano Steve come uno dei pro- 
grammatori più prolifici del periodo, 





Molti dei primi giochi pubblicati da Hewson 
Consultants riprendevano con pionieristica 
incoscienza i successi visti in sala giochi 
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garantendo un'immediata fama alla sua 
software house, GCraftgold, una realtà che 
avrebbe accompagnato Hewson 
Consultants per molti anni a venire. Nel 
mentre, Andrew fece un passo avanti 
spostando la casa dalla precedente sede, 
affittata sopra la tipografia che era solita 
stampare i suoi libri a Wallingford. La 
nuova realtà ad Abingdon garantiva un 
bel po' di spazio extra, non solo per 
muoversi tra “infiniti” scatoloni colmi di 
videogiochi, ma anche per un sistema di 
duplicazione delle cassette nuovo di 
zecca, che consentisse di svolgere 
l'operazione in autonomia. La passione 
per la scrittura di Andrew fu anche 
determinante per pubblicizzare i giochi 
del talentuoso Braybrook, proponendo 
allo staff della nuova rivista Zzap!64 la 
creazione di un diario mensile ove il 
programmatore avrebbe descritto, giorno 
per giorno, il processo creativo della sua 
ultima fatica. Fu una grande iniziativa, e 
l'idea del diario venne sfruttata in seguito 
per reclamizzare altri personaggi tra cui i 
fratelli Rowlands durante la creazione del 
gioco di piattaforme Creatures per conto 


di Thalamus, la software house “ufficiale” 
della casa editrice Newsfield. Tornando a 
Hewson Consultants, Braybrook estrasse 
dal cilindro il geniale Paradroid (1985), 
Mix tra sparatutto ed enigmi destinato a 
essere riproposto in futuro - con grafica e 
routine di scorrimento aggiornate - sullo 
stesso Commodore 64 e su altre 








Avalon consacra 

gi Steve Turner come 

"| un programmatore 

a dir poco versatile. 


Convincente uso del 
colore e grande ® 
fluidità in Zynaps. f 


Pyracurse non è 
stato un esordio 
particolarmente 
brillante... 


Bassorilievi di gran È 
classe in Heavy é 
Metal Paradroid. 


era oramai pienamente consolidata, con 
molti talentuosi programmatori che 
erano desiderosi di veder pubblicati i loro 
titoli sotto un'etichetta tanto prestigiosa. 
In particolare, un paio di vecchie 
conoscenze di cui vi abbiamo già parlato 
in passato in questa stessa rubrica, 
Raffaele Cecco e Jeff Minter, anche se, a 


La passione per la scrittura di Andrew fu 
determinante per pubblicizzare i giochi 
del talentuoso Braybrook, proponendo 

allo staff della nuova rivista Zzap!64 
la creazione di un diario mensile 


piattaforme, tra cui l’Archimedes. Il suo 
Uridium ricevette un'accoglienza 
addirittura più lusinghiera, dacché 
incarnava la quintessenza degli sparatut- 
to arcade in un gioco dotato di routine di 
scorrimento multidirezionali rapidissime. 
Il titolo, in seguito, sarebbe giunto anche 
sugli schermi del NES come adattamen- 
to del film The Last Starfighter (da noi, 
Giochi Stellari), identico agli esordi 
sull’otto bit Commodore, ma con 
l'improbabile licenza stampata sulla 
copertina! La reputazione di Hewson si 


onor del vero, il mitico Yak vide pubblica- 
to dall'etichetta di Andrew un solo gioco, 
ovvero il bizzarro quanto imperdibile 
Iridis Alpha. Hewson, tuttavia, non era 
solo un publisher di prim'ordine, ma 
desiderava anche vivere da protagonista 
la scena videoludica: con l’arrivo nella 
spaziosa sede di Abingdon, l’intrapren- 
dente Andrew aveva accarezzato l’idea di 
fondare una squadra di sviluppatori 
interna, e Pyracurse (1986) per Spectrum 
fu il risultato di questo team. A ben 
vedere, non si tratta di nulla di memora- 
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bile: l'ennesima avventura arcade in 
chiave isometrica su una macchina che, 
da tempo, vantava un abbondante 
quantitativo di pregevoli rappresentanti 
del genere. L'unico particolare capace di 
spiccare è la presenza di quattro 
personaggi (tra cui un cane) dotati di 
diverse abilità, ma già l’anno successivo 
sarebbe arrivato lo strepitoso Where 
Time Stood Still di Denton Design per 
fare terra bruciata attorno a sé e rendere 
ogni gioco simile obsoleto in partenza. 
Ben più gustosa la conversione “impossi- 
bile" di Uridium per Spectrum, una sfida 
morbosamente desiderata dal virtuoso 
dello ZX80 Dominic Robinson, un 
ragazzotto che aveva proposto alla corte 
di Hewson un'impressionante demo 
focalizzata su fluide routine di scorri- 
mento multidirezionali con il ben preciso 
obiettivo di trasportare sulla macchina di 
Sir Sinclair l’inarrivabile capolavoro di 
Braybrook. Nel 1986 il sogno si trasfor- 
mò in realtà con enorme successo, 
tanto che Andrew propose a Dom la 
realizzazione di un gioco originale che 
sfruttasse al meglio la sua conoscenza 
dello Spectrum. Il risultato fu lo splendi- 
do Zynaps, uno sparatutto spaziale che 
vantava un accompagnamento sonoro a 
cura del solito Steve Turner. @ 
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A cura di Fabio “Drizzt” Di Felice (drizzt@thegamesmachine.it) 


gni anno esce la lista dei possibi- 
li Premi Nobel per la letteratura, 
e Lui è sempre lì, presenza fissa 
insieme ai grandi narratori contemporanei 
come Philip Roth, Don DeLillo e Haruki 
Murakami: Cormac McCarthy, con lo 
sguardo di ghiaccio di chi osserva gli altri 
dall'alto di alcuni dei romanzi più potenti 
del nostro secolo. Dallo stile secco e pol- 
veroso, è lo scrittore della frontiera ameri- 
cana; l'uomo che ha raccontato la nascita 
degli Stati Uniti, la persistenza del male e 
l'eredità del bene. Qualcuno lo paragona 
a Salinger, l'outsider della letteratura che 
al frastuono e alle domande insistenti dei 
giornalisti preferiva una risma di carta e 
poi, semplicemente, scrivere. La sua prosa 
è ruvida e cruda, come il rumore di un 
osso che si spezza. Nel corso degli anni 
ha costruito un immaginario scevro da 
romanticismo, asciutto e disperato. 





Viggo Mortensen è il protagonista di The Road, 
tratto dal romanzo di McCarthy. 
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Siamo nel Tennessee, il sabbioso sud degli 
States. McCarthy inizia qui una delle sue 
tante vite, la prima: frequenta un istituto 
cattolico a Knoxville, poi si iscrive all'uni- 
versità e nel 1953 la molla per arruolarsi 
nell'esercito dove passa ben quattro anni, 
di cui due in Alaska. Si sposa, ha un figlio, 
poi divorzia. Scrive il suo primo romanzo, 
Il guardiano del frutteto, e lo propone 
all'editor di William Faulkner che ricono- 
sce Immediatamente il suo talento. 
Quindi parte per l'Europa, si imbarca su 
una nave irlandese dove conosce la sua 
seconda moglie, una cantante. A Ibiza ter- 
mina il suo secondo romanzo, Il buio 
fuori, poi torna in Tennessee dove compra 
un fienile e scrive Figlio di Dio. Divorzia - 
ancora, e ha solo 30 anni! - dalla seconda 
Moglie, vola a El Paso, in Texas, e scrive 
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L’indimenticabile Javier Bardem nei panni dello psicopatico di Non è un paese per vecchi. 


Suttree e Meridiano di sangue, due capo- 
lavori assoluti. Negli anni successivi lavora 
ai western della Trilogia della frontiera, 
ambientata tra Texas e Messico, poi fa il 
colpaccio nel 2005 scrivendo Non è un 
paese per vecchi. Due anni dopo il libro 
diventa un film (e che film!) per la regia 
dei fratelli Coen, un vero successo di criti- 
ca e pubblico che vince numerosi Premi 
Oscar (tra cui quello come Miglior 
Pellicola). Nello stesso anno, il 2007, 
Cormac McCarthy scrive quello che molti 
critici considerano il più bel libro degli 
anni duemila: La strada. Questo ultimo 
lavoro gli fa vincere il Premio Pulitzer. Il 
libro viene poi trasposto in un film per la 
regia di John Hillcoat e si avvale della 
performance straordinaria di Viggo 
Mortensen. Da più di dieci anni McCarthy 
non scrive narrativa, ha collaborato come 
sceneggiatore con Ridley Scott (per il 
film The Counselor), vive a Santa Fe con 
la nuova moglie e lavora a un misterioso 
progetto chiamato The Passenger, che 
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doveva vedere la luce lo scorso anno, ma 
che è tuttora avvolto nel mistero. Ormai 
ottantacinquenne (e con almeno una 
mezza dozzina di vite “assurde” sul grop- 
pone) ha girato il mondo e ha dato i 
natali a storie davvero immortali. 


McCarthy è cresciuto nella frontiera, per 
questo inserisce un po’ di “selvaggio 


West” in praticamente tutti i suoi lavori. E, 


probabilmente, “selvaggio” è l'aggettivo 
che più si addice ai suoi personaggi, tutti 
al di là della figura dell’antieroe, vere e 
proprie carogne, bestie tra le bestie, 
demoni spinti da desideri ignobili, spesso 


La trasposizione televisiva di Sunset Limited. 








suggeriti da una società ancora più mar- 
cia. Per questo, sovente, si afferma che 
McCarthy sia il narratore della persistenza 
del male nel cuore degli uomini. | due 
lavori che forse meglio rappresentano 
questa filosofia sono Figlio di Dio e 
Meridiano di sangue. Il primo è la storia 
di Lester Ballard, un omicida stupratore, 
spinto ai margini di una comunità che lo 
ha sempre trattato come un reietto. Una 
società bigotta, ingiusta, dove valgono da 
sempre le leggi primitive e dove il più 
forte sovrasta il più debole. McCarthy, tut- 
tavia, non è privo di un sentimento 





umano e pietoso e descrive così il suo 
sfortunato e spregevole personaggio: 
“Nient'altro che un figlio di Dio come voi, 
forse”. Lester è un lupo tra i lupi, un uomo 
che ha capito che la vita è come una folle 
partita a poker, una mano che vuole vede- 
re a tutti i costi, anzi, cerca sempre di alza- 
re la posta per portarsi a casa l’intero piat- 
to. McCarthy è clinico nel descrivere tutte 
le atrocità commesse dal suo personaggio, 
asciutto e distante, sembra non voler giu- 
dicare, perché facente parte di quella stes- 
sa sovrastruttura che genera mostri. E la 
nascita di questa società è raccontata alla 
grande in Meridiano di sangue, il “western 
definitivo” come l'ha chiamato Harold 
Bloom, critico statunitense. Epurato il 
genere da tutti i remanticismi alla Leone o 
alla John Ford, quel che resta è un territo- 
rio brullo dove gli uomini si ammazzano 
seguendo la sola e unica filosofia di vita 
che conoscono: prendere tutto ciò che 
vogliono. Bianco e nero si mescolano in 
un'epopea che racconta meglio di qualsiasi 
altra storia la genesi degli Stati Uniti: nati 
nel sangue e dal sangue di chi c’era prima. 


In una delle poche interviste rilasciate nel 
corso della sua carriera, e in particolare 
dopo l'uscita de La Strada e l'assegnazione 
del Premio Pulitzer, McCarthy ha racconta- 
to un aneddoto che spiega perfettamente 
il successo del suo libro: “Ho ricevuto la 
stessa lettera da sei uomini diversi. Uno 
dall'Australia, uno dalla Germania, uno 
dall'Inghilterra... tutti dicevano la stessa 
cosa. Dicevano: ‘Ho cominciato a leggere il 
suo libro dopo cena e l'ho finito alle 3:45 
del mattino, poi mi sono alzato, sono sali- 


to di sopra, ho svegliato i miei figli e sono 
rimasto seduto sul letto a tenerli stretti’.” 
Come fa un libricino di nemmeno 300 
pagine a essere tanto potente? Beh, legge- 
telo. Ve lo raccomando caldamente, anche 
perché è una storia che non sfigurerebbe 
in un videogioco (e non è un caso che 
abbia generato tanti “cloni”, come vedre- 
mo tra poco). In un futuro prossimo un 
non meglio precisato fenomeno ha prati- 
camente distrutto la nostra società: gli 
uomini sono pochi, affamati, disperati e 
molto cattivi. In questo scenario si Muovo- 
no un papà e un bambino, innominati, 





The Last of Us rende omaggio a La strada con molte citazioni. 
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verso un ipotetico sud, in fuga dall'inverno 
rigido e mortale. Sopravvivono mantenen- 
do una certa dignità, mentre il mondo 
intorno a loro si accartoccia su se stesso 
rifiutando quei pochi crismi morali che 
possedeva un tempo. McCarthy racconta 
la loro battaglia, non tanto quella per la 
sopravvivenza, quanto quella per mante- 
nere viva la fiamma della bontà e della 
speranza nella nuova generazione. 
L'uomo insegnerà al figlio a percorrere “la 
strada” - l'unica giusta - senza perdere l’u- 
manità. Si tratta senza dubbio di uno dei 
capolavori della narrativa mondiale. 


In | Am Alive si possono affrontare le 
situazioni in modo violento o pacifico. 
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Lester Ballard nel film tratto da Figlio di Dio. 


Quando parliamo di una colonna portante 
della narrativa - non solo statunitense, ma 
mondiale - come Cormac McCarthy dob- 
biamo fare i conti con un fatto: ovvero che 
tutto ciò che esce dalla sua penna influen- 
za inevitabilmente l'immaginario di chi fa 
il suo stesso mestiere, in qualunque 
campo, che sia uno scrittore di narrativa o 
che lavori per il cinema o l’industry dei 
videogiochi. E La strada è stato il libro che, 
forse più di ogni altro, ha plasmato la 
visione del post-apocalittico nel decennio 
appena trascorso. Soprattutto, perché è 
un'opera che ha messo al centro della nar- 
razione la moralità del personaggio, dispo- 
sto a rinunciare a se stesso in nome di un 
bene superiore (il bambino, perché come 
scrive McCarthy: “Se non è lui il verbo di 
Dio allora Dio non ha mai parlato”). In fin 
dei conti è impossibile non ritrovare que- 
sto rapporto nei momenti migliori di The 











Last of Us, dove la gerarchia genitore-figlio 
è traslata in una ambientazione più horror 
rispetto a quella western di McCarthy, ma 
è intatta nella sua forza espressiva. Si tratta 
di una road story in cui si persegue, 
appunto, la salvezza di Ellie, una ragazzina 
che sembra essere l'ultima speranza 
dell'umanità. Per quanto l'uomo de La 
Strada e Joel (il protagonista di The Last of 
Us) siano ossessionati da fantasmi differen- 
ti - la depressione e la morte della moglie 
per il primo; l'incapacità di salvare la figlia 
naturale per il secondo - sono comunque 
disposti a tutto pur di mantenere accesa 
la fiamma di vita del loro protetto tanto 
che, nel finale del gioco di Naughty Dog, 
Joel è pronto a... beh, questo non posso 
proprio dirvelo (Ma preparatevi a uno dei 
finali più pregni del videoludo). 
Interessante anche la messa in scena del 
titolo Ubisoft | Am Alive, ambientato sem- 
pre durante l'apocalisse, ma con differenze 
sostanziali: meno nemici, meno proiettili 
(non si rischia così di incappare nella “dis- 


Il selvaggio West nei videogiochi cita 
apertamente Meridiano di sangue. 
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sonanza ludonarrativa” propria del titolo 
Naughty Dog, dove arriviamo a fine avven- 
tura con centinaia di morti sulla coscien- 
za), ma più incline a mettere in difficoltà il 
giocatore attraverso scelte morali. Siamo 
disposti a donare l'unica medicina a 
disposizione per aiutare uno sconosciuto 
ferito? E magari a dividere con lui le razio- 
ni di cibo? In fin dei conti, la cosa interes- 
sante del gioco è proprio la libertà di pro- 
seguire lungo una “strada” personale. Che 
si voglia fare del bene o del male questo 
dipende esclusivamente dal giocatore. 


Come scrittore di western McCarthy ha di 
certo influenzato tutta la produzione di 
genere, anche in ambito videoludico. 
Parlo di Red Dead Redemption perché, 
tra tutti, è probabilmente il titolo che 
conosco meglio e perché incarna perfet- 
tamente lo spirito dei romanzi di 
McCarthy. John Marston è un personaggio 
decisamente mccarthiano: un antieroe 
violento e solitario che si dirige a gran 
velocità verso un epilogo tragico. Come in 
Meridiano di sangue si affronta quel ciclo 
di violenza insito nella natura umana, che 
trova riscontro in una società brutale e 
soffocante. E sempre come in Meridiano 
di Sangue, la frontiera è “apocalittica”, al 
suo limite dopo i massacri perpetrati tra 
stermini di massa dei nativi e degli ani- 
mali e l’arrivo del nuovo mondo che è 
destinato a spazzare via le regole e le 
suggestioni del vecchio West. Piccola 
appendice: c'è del McCarthy anche 
nell’ultimissimo capitolo di Far Cry, in cui 
— un po' come in Figlio di Dio - si compio- 
no azioni atroci come l'omicidio in un 
contesto totalmente folle. Siamo proprio 
in quegli USA bigotti, razzisti e fonda- 
mentalisti in cui il genio di McCarthy è 
nato e ha prosperato, generando una nar- 
rativa talmente forte e avvolgente da strito- 
larti tra le sue spire, senza via di fuga.A 
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LE MIGLIORI SERIE TV, OGNI MESE 


SNEAKY PETE |. 


La trovi su: Amazon Prime Video 
Stagioni: 02 ® Durata: 1000 minuti 


per stabilire il dominio del territorio e compagni di 

cella logorroici: la vita in carcere è difficile! In questo 
contesto, Pete Murphy non può fare a meno di condivide- 
re i dolci e poetici racconti d'infanzia con Marius Josipovic 
(interpretato da Giovanni Ribisi), che per fortuna ha finito 
di scontare la sua pena in carcere e potrà tornare di nuovo 
alla sua vita normale. Peccato che questa di ordinario non 
abbia nulla: lo scopriamo perché veniamo catapultati in una 
rocambolesca truffa. Marius ruba l'identità di Pete per sfuggire 
dal suo passato, decidendo di sfruttare a proprio vantaggio i 
ricordi infantili del compagno di cella. Quando si parla di ladri 
e truffatori si iIMmagina un telefilm incentrato su molta azione 
e lavori di forza bruta, ma più scorrono i minuti più veniamo 
incantati dalle capacità relazionali e comunicative di Marius e 
dalla sua gang. Sneaky Pete è una storia di prospettive, che ci 
farà riflettere sul significato del concetto di bugia: se la singola 
parola vuol dire “affermazione non corrispondente al vero”, la 
serie gioca tutto sull’ambiguità di verità e bugia che, in genere, 


B rutti ceffi pronti a regolamenti di conti improvvisi, risse 
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percepiamo come assoluti. Marius è dunque “davvero” Pete. || 
telefilm scorre in leggerezza anche quando gli eventi si fanno 
più “cupi” e, man mano che le puntate si susseguono, osservia- 
mo un lavoro di narrazione che si discosta leggermente dalle 
truffe di Marius per lasciar spazio anche a tutte le disavventure 
degli altri protagonisti, coinvolti in una reazione a catena di 
disastri da risolvere. Impariamo così a conoscere Marius-Pete, 
perché un mago della truffa altro non è che un hacker della 
mente umana, pronto a sfruttare il nostro profilo psicologico 
per ottenere ciò che vuole, e per questo non possiamo fare 

a meno di amarlo. In fondo, cos'è l’amore se non un gioco di 
illusioni, prospettive e conquiste? Lo sanno bene i familiari veri, 
quelli “acquisiti” grazie alla falsa identità assunta e le persone 
della sua vita: di Marius non ci si può fidare, ma non si può fare 
a meno di sentirsi attratti dalla sua forza gravitazionale. Sneaky 
Pete ci insegna dunque l’arte dell'inganno, tra fiati sospesi e 
qualche risata, mentre non facciamo altro che chiederci, mi- 
nuto dopo minuto, cosa il protagonista si inventerà per trarsi 
d'impaccio dall'’ennesima situazione complicata. 






DA TENERE 


La trovi su: Netflix 
Stagioni: 02 ® Durata: 1200 minuti 


okyo, Rio, Nairobi, Mosca, Berlino, Oslo, Denver, 
I Helsinki: su queste quinte si Muovono i supereroi 
della rapina più ambiziosa del secolo; indossano 

una tuta rossa, una maschera di Salvador Dali e non 
hanno nulla da perdere. Guidati dal misterioso “Profes- 
sore”, gli otto si ritrovano prigionieri del loro stesso gioco, 
protagonisti e pedine, vittime e carnefici. Sono carnali, 
spietati, umani. La casa di carta in questione altro non 
è che una metafora: la Zecca di Stato di Madrid, infatti, 
stampa un “particolare” tipo di carta a cui gli esseri umani 
attribuiscono un valore. Tuttavia, in questa storia, nessuno 
vuole rubare alcunché: chiamiamolo lavoro illegale, è più 
azzeccato, dacché si vogliono stampare banconote per 
il valore di 24.6 miliardi di euro. E così vediamo crearsi 
un microuniverso con dinamiche ora romanzate talvolta 
terribilmente piene di difetti, ergo reali. Il segreto di un te- 
lefilm decretato come un “flop” al tempo della sua prima 
visione in Spagna nel 2017 è stato rinascere dal grembo 
di un'industria che ha saputo valorizzare il concetto di 
rivoluzione. Non una moda, bensì una necessità: quella 
di raccontare sempre più storie dove il confine tra 
“giusto” e “sbagliato” è labile e ciò che fa la differenza è 
il Modo, più che il gesto in sé. Naturalmente, è l’amore 
a scombinare tutti i piani, anche quelli minuziosamente 
programmati, un sentimento passionale e profondo 
che annebbia la coscienza e ci fa agire di pancia, cre- 
ando risultati inaspettati. Non è uno spoiler del telefilm, 
ma della vita. Si può dire che dietro La Casa di Carta ci 
sia un giusto Mix di testa e cuore, di vita reale e poesia... 
Anche quando si parla di pallottole e morte. 

















La trovi su: Netflix 
Stagioni: 02 ® Durata: 720 minuti 


il governo ti offre la possibilità di cambiare radicalmente la 

tua vita, ma solo se superi “Il Processo”, una serie di prove che 
garantiscano tu sia degno di meritarti un avvenire migliore. Questa 
la premessa alla base di 3%, che ripercorre lo stile degli “Hunger 
Games” conferendogli, in questa interpretazione brasiliana, un’im- 
pronta meritocratica. 3% non è un gioco di sopravvivenza, bensì 
una lotta per la conquista di una vita dignitosa. Inganni, sacrifici 
e disperazione sono le parole chiave di questa distopia. 


È n un futuro non ben definito, non appena compiuti i 20 anni, 
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PLAYERINSIDE 





UN MARE 0) DUBBI 


SEA OF THIEVES CI HA FATTO RIFLETTERE SULL'ECCESSO DI 
LIBERTA LASCIATA AL GIOCATORE... E ALLA SUA IMMAGINAZIONE. 


Rare. L'entusiasmo che aleggiava intorno 

a questo titolo era quasi palpabile: la 
promessa di un multiplayer basato su pirati 
che solcano i mari in cerca di tesori faceva 
gola a tanti, noi compresi. Dopo averci gio- 
cato per svariate ore, da soli e in compagnia 
di qualche follovwer su Twitch, però, ci siamo 
ritrovati privi di stimoli, annoiati e stanchi. 
Insomma, l’ultima fatica di Rare non fa per 
noi. La nostra euforia iniziale - forse troppo 
abituati a missioni precise da portare a 
termine, anche in un titolo open world - si è 
scontrata irrimediabilmente con la carenza 
di contenuti della piratesca ambientazione. 


È | 20 marzo è uscito Sea of Thieves di 


DA PICCOLO 

VOGLIO FARE IL PIRATA 

A qualche giorno dalla pubblicazione, le 
riviste online hanno vergato pagine e pagine 
di recensioni e giudizi su Sea of Thieves, con 
pareri - nel complesso - non proprio lusin- 
ghieri, ma nemmeno disastrosi; contestual- 
mente, una sensazione generale di “‘meh!’ si 
faceva spazio tra i pensieri di molti utenti 
che si erano detti orgogliosi di averlo 
acquistato al lancio e che, infine, si sono 
accorti di avere tra le mani qualcosa di 
“incompleto”. Naturalmente, è diverso il 
parere di chi, ancora incrollabilmente 
entusiasta, finisce per innalzarsi a 
giudice, facendo riecheggiare in rete 
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la propria sentenza: “Non avete capito lo spiri- 
to del gioco”. Assai raramente (Rare, appunto, 
ndBelboz) un videogioco aveva spaccato così 
nettamente il pubblico, non tanto la critica, 
piuttosto unanime nel licenziarlo con una 
media intorno al sette stentato. A quanto 
pare, da un lato c'era chi aveva compreso 
appieno il senso dell’opera di Rare, coglien- 








done anche le intenzioni (non tutte volute, a 
nostro giudizio), dall'altro - noi compresi - chi 
aveva visto in Sea of Thieves un tentativo di 
proporre al pubblico un contenuto acer- 

bo, demandandeo all'immaginazione dei 
videogiocatori fin troppi oneri. Sì, perché in 
Sea of Thieves ci si diverte soprattutto (solo?) 
quando si è con altri tre o quattro amici, avvi- 


IN SEA OF THIEVES CI SI DIVERTE SOPRATTUTTO (SOLO?) 
QUANDO SI E CON ALTRI TRE O QUATTRO AMICI 





CONSOLE WAR MALEDETTA. O FORSE NO? 





\ 


Nel caso di Sea of Thieves, esclusiva per Xbox One, la console war ha generato 
discussioni assai interessanti e costruttive, per quanto viziate da pareri spesso 







faziosi. C'e chi considera Sea of Thieves come l'esempio più limpido di design 


sottrattivo e chi, invece, lamenta le mancanze del gioco e l'eccessivo ricor- 
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affermando l'abitudine di creare giochi come servizi (CaaS) - che, 
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SERVONO STIMOLI CONTINUI E COSE DA FARE. PROPRIO 

PER NON DOVER PENSARE TROPPO. SIAMO CINICI? 


cendandosi ora al timone, adesso ai cannoni, precise da portare a termine, anche in un 


dovremmo interpretare come dé 


giocando a fare i pirati, come se l'intenzione 
del titolo di Rare fosse proprio quella di 
proporre uno scenario parzialmente vuoto 
da riempire con la suddetta iIMmmaginazio- 
ne. Nondimeno, è proprio questo necessario 
ricorso alla fantasia che fa tornare un po' 
bambini che - evidentemente - è piaciuto 

a molte persone. Quindi, ciò che per noi si 
è rivelato ‘vuoto” e noioso, per altri è stata 
un'occasione preziosa per calarsi nei panni 
di un pirata, in pieno stile gioco di ruolo. 


IL GIOCO DEVE INDICARE LA X 
Alla luce di quanto detto, ci chiediamo se 
sia effettivamente necessario “capire” un 
gioco multiplayer, il cui senso dovrebbe 
essere immediato e non ermetico, e se 


Le premesse di Sea of Thieves sembravano più allettanti 
rispetto agli scontri con scheletri su isole diverse e poco altro... 


positiva la mancanza di classi- 


ci schemi di progressione, 
esulando da routine 
consuete e lascian- 

doci andare ad 

una sorta di 

processo di 

creazione 

del gioco NEL 

gioco. Ci limiteremo, in 
queste pagine, a fornire la 
nostra opinione, rimarcando- 
la a distanza di diversi giorni 
dall'uscita del titolo. A parer 
nostro, un videogioco dovrebbe 
ben delimitare i confini entro cui 
agire, fornire all'utente missioni 


contesto free roaming decisamente libero. 
Questo aiuta ad avere stimoli continui, 
AE senza tempi morti e senza la necessità 
di aggregarsi ad altri giocatori per 
ha poter trarre dall'esperienza il giusto 
intrattenimento, anche in mancanza 
di cose da fare. Il giocatore, insom- 
ma, deve essere libero di compiere 
le azioni che preferisce all’interno 
del mondo di gioco, pur non avendo 
mai la sensazione di inattività a causa 
e della carenza di missioni o, peggio, 
annoiandosi per la loro ripetitività. 
Sempre a nostro giudizio, in Sea of Thieves 
la ripetitività dovrebbe automaticamen- 
te conferire al senso di progressione del 
giocatore una grossa importanza, cosa che 
invece manca totalmente. Nel gioco non 
c'è grinding, non si progredisce e persino 
i bottini servono unicamente per essere 
rivenduti al fine di accumulare denaro da 
spendere poi in sole skin per il proprio 
personaggio, per la nave e per sblocca- 
re altre missioni. Il tutto contornato da 
meccaniche assai limitate, come curarsi 
sempre e solo con una banana, affrontare 
nemici fin troppo simili tra loro (scheletri e 
kraken), e reperendo forzieri o bestiame da 
riconsegnare. Intendiamoci, potremmo es- 
sere in fallo, come sostenuto dai “giudici” di 
cui sopra. Però, persino Rare si è resa conto 
della necessità di rimpolpare quanto prima 
un mondo piratesco che, a tutti gli effetti, ci 
sembra assai simile a un Accesso Anticipato 
decisamente migliorabile, nondimeno spac- 
ciato e confezionato come gioco full price. 
Ritorneremo volentieri sulla questione. 
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7, I VIDEOGIOCHI SONO FORSE DIVENTATI VERI E PROPRI 
SERVIZI A LUNGO TERMINE, PIU CHE OPERE D’INTRATTENIMENTO? 





uona parte dei videogiocatori, negli 
ultimi mesi, si è dedicata a una 
spietata caccia alle streghe - torce, 
forconi e tastiere in mano - per condannare 
lootbox e microtransazioni. Ho già esposto 
il mio punto di vista in altre occasioni, ma 
né io né molti novelli inquisitori ci siamo 
soffermati sulla visione d'insieme, per riflet- 
tere su quanto sia affascinante, radicale e 

a tratti “pericolosa” la trasformazione che 

il nostro medium sta vivendo. L'industria 
dell'intrattenimento sta crescendo in modo 
veloce e caotico: si provano continuamente 
cose nuove, ma non per questo migliori o 
sostenibili. Tutto è cominciato con l'avvento 
del digitale, con la diffusione capillare di 
internet e, di conseguenza, con la possibili- 
tà da parte degli sviluppatori di modificare 
il proprio lavoro, o meglio software, anche 
dopo l'uscita sul mercato. In passato, ogni 
singolo videogioco era un piccolo mon- 

do a sé stante, una realtà chiusa con un 
principio e una conclusione, coi suoi pregi 
e difetti: la pubblicazione di un prodotto 
era il termine di un processo iniziato anni 











prima e, dopo, il team di lavoro si sarelb- 

be dedicato ad altro o si sarebbe sciolto, 
del tutto o in parte. Oggi non è più così. 

AI di là delle patch correttive e dei vari 
ribilanciamenti in-game che il digitale e la 
connessione alla rete permettono - e che 
meriterebbero un discorso a parte, non 
tutto rose e fiori - la facoltà di “rimaneggia- 
re” un titolo ha aperto la strada a un nuovo 
modello di business e dunque di intendere 
il videogioco: non più (solo) come un bene, 
ma come un servizio. In una visione sicura- 
mente superficiale, sono convinto che - pur 
rimanendo certe verità oggettive - non 
esista la formula alchemica che determini 
il successo o il fallimento di un prodotto. Se 
così non fosse, sarebbe già stata scoperta... 
e la conoscerei anche io! Anche il settore 
videoludico, come ogni forma di mercato, 
va avanti assecondando tendenze e mode, 
più di rado procede per sperimentazione. 
Le tanto odiate microtransazioni non sono 
l'unico punto ridondante all'interno dei 
titoli degli ultimi anni: è ormai prassi che 
un gioco AAA possegga almeno due edi- 


NO MAN'S SKY È UN TITOLO CHE ADESSO MERITA IL 
NOSTRO TEMPO E DENARO, AL DI LA DI DRAMMI (E 
MENZOGNE) CHE NE HANNO ACCOMPAGNATO L'USCITA 
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zioni tra fisica e digitale, oltre a vari bonus 
pre-order e Season Pass, merchandise e chi 
più ne ha più ne metta. | singoli titoli non 
sono più “giochi”, ma “marche”, intorno alle 
quali vengono realizzate pianificazioni che 
si estendono anche per molti anni dopo 

la release. Personalmente, non trovo nulla 
di oggettivamente sbagliato nell’idea di 
voler sostenere il proprio lavoro nel corso 
di un periodo di tempo maggiore rispetto 
al passato, con migliorie e aggiornamenti 
costanti e, perché no, anche a pagamen- 
to. Quello che però mi preme mettere in 
chiaro è che trovo sbagliata, anzi, pericolo- 
sa l'estremizzazione di un simile concetto, 
con “scheletri” di videogiochi pubblicati 

a prezzo pieno, con la promessa che - in 
futuro - ulteriori contenuti appariranno 
come per magia, sovente senza nemmeno 
una roadmap o una comunicazione che ne 
espliciti l'eventuale pianificazione. 


GAMES AS WORK 


Ci sono alcuni casi in cui i succitati conte- 
nuti, seppur in palese ritardo e accompa- 
gnati da comportamenti poco trasparenti 
e irrispettosi, sono effettivamente arrivati: 
No Man's Sky è - adesso - un titolo che 
merita il nostro tempo e denaro, al di là dei 
drammi (e delle menzogne) che ne hanno 
accompagnato l'uscita. Nondimeno, non 
tutte le storie hanno un lieto fine: capisco 
che la possibilità di guadagnare tanto e 
subito con un titolo, a cui poi viene aggiun- 


TROPPI “SCHELETRI” DI VIDEOGIOCHI VENGONO 
PUBBLICATI A PREZZO PIENO, CON LA PROMESSA 
CHE - IN FUTURO - ULTERIORI CONTENUTI 
APPARIRANNO COME PER MAGIA 


to ulteriore contenuto a pagamento, sia 
davvero ghiotta, tanto per le major quanto 
per gli sviluppatori indipendenti, ma 

come ogni strumento va usato nel Modo 
giusto per non fare (e farsi) male. Offrire al 
consumatore un servizio prolungato nel 
tempo, fidelizzare il giocatore al titolo e/o 
al brand è una garanzia per le aziende, e 
dà sicurezza economica investimento dopo 
investimento. Il supporto nel tempo a un 
titolo, multiplayer o singleplayer, garantisce 
al giocatore un ambiente familiare e ras- 
sicurante, anche a livello videoludico, così 





come ampio margine di miglioramento al 
gioco stesso. In un Mondo ideale, lo sculto- 
re rende la propria statua sempre più bella 
giorno dopo giorno, riscuotendo ammira- 


zione e meraviglia; nel mondo reale, invece, 


la pietra di cui è composta rischia di cre- 
parsi e il pubblico d'annoiarsi. Il videogioco 
come servizio rischia, se mal (o maliziosa- 
mente) gestito, d’inaridire il mercato: gli 
sviluppatori perderebbero tempo e risorse 
in un unico prodotto, invece di diversificare 
l'offerta (migliorando contestualmente il 
proprio lavoro); i giocatori, di contro, legati 


BETTER EXPERIENCE 
REVIEWS AND COMMUNITY 
SENTIMENT ++ 


“ 


MORE 
DEVELOPMENT TIME 








MORE ENGAGEMENT 
ROCKETING PLAYTIME 
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MORE RECURRING PROFIT 





a un singolo titolo “infinito” non avrebbero 
Modo di variare la propria esperienza e si 
troverebbero “costretti” a schierarsi, sce- 
gliendo questo o quell'altro gioco, il tutto 
senza poter mai provare la sacra sensazio- 
ne di “aver completato qualcosa”, legati 

ad un loophole in cui si viene incentivati 
ed “obbligati” a “loggare” ogni giorno per 
ottenere dei premi e “stare sul pezzo”, tra- 
sformando lo svago in impegno. Non è un 
caso che i giocatori appassionati di MMO e 
MMORPG giochino esclusivamente a “quel” 
titolo, proprio perché si tratta di prodotti 

in costante mutamento, che non hanno 
una conclusione se non dopo tantissimi 
anni dalla pubblicazione. Ultima, ma non 
meno importante, è la diretta conseguen- 
za di uno schieramento obbligato degli 
acquirenti: con videogiochi “vuoti” al lancio, 
godibili solo nel lungo termine, il volume 
complessivo di vendite si ridurrebbe, dato 
che sarebbe del tutto inutile comprare 
due o più titoli usciti a distanza ravvicinata 
a cui non si potrebbe dedicare la giusta 
attenzione. Quindi, alla fine, il tentativo 

di accaparrarsi la maggior utenza attiva 
possibile potrebbe causare un generale 
impoverimento del mercato: più statico e 
meno diversificato. Esattamente come per 
la realtà virtuale, quindi, penso sia giusto 
sperimentare e offrire il Maggior numero 
di esperienze diverse per un vasto pubblico 
di videogiocatori dai gusti differenti, affin- 
ché ognuno possa avvicinarsi al “format” 
di gioco che preferisce, ma senza mai 
illudersi d'aver trovato la pietra filosofale 
per il successo: credo infatti che estendere 
un certo genere di supporto a determinati 
tipi di software, nati con altri fini e con al- 
tre strutture, rischi solo di creare chimere 
orribili e, troppo spesso, nate morte. J 
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VAIIIA TRAVERSO 


GALEOTTO FU METAL GEAR SOLID SULLA PRIMISSIMA PLAYSTATION. 
QUELLO, E GLI AUTOMI DI SYBERIA, L’AVVENTURA DI BENOIT SOKAL. 








MATTIA TRAVERSO 


Mattia inizia a sperimentare con 
Flash nel 2009, quando si accor- 
ge che Babbo Natale non gli 
avrebbe portato i giochi imma- 
ginari che gli aveva chiesto. Con 
sua sorpresa, nel 2011, diventa 
finalista dell'Independent 
Games Festival con ‘One and 
One Story”, un platform game 
sull'amore che usa le meccani. 
che di gioco per raccontare 
una storia. Molte “Came Jam’ 
dopo, nel 2016, pubblica il 
puzzle game sperimentale 
FRU, l'esclusiva Xbox One che 
vanta il Metascore più alto del 
2016. FRU ottiene un clamoro- 
so 9.5 dal noto portale 
Destructoid e, ad oggi, mantie- 
ne un punteggio di 84 su 
Metacritic. || suo viaggio lo ha 
poi portato in Ovosonico, dove 
ha assunto il ruolo di Lead 
Designer di "Last Day of June”, 
un titolo narrativo in collabora- 
zione con Steven Wilson (musi- 
cista prog rock nominato più 
volte ai Grammy) e 505 Games, 
di recente nominato ai BAFTA. 





























ll’età di sei anni (1999) i 
miei genitori mi portarono 
in un albergo di monta- 


gna chiamato “Hotel margherita”. 
Ancora oggi non ricordo bene dove 
fosse (e quasi preferisco che la 

cosa rimanga così, per mantene- 

re un alone di mistero sul posto). 
Nello spazio condiviso c'era una 

TV, monopolizzata da un bambino 
che sfoggiava la PlayStation che 

si era portato da casa. Ai tempi la 
mia esposizione ai videogiochi era 
veramente minima: un cabinato 
con Metal Slug al parco vicino casa 
e dello shareware terrificante per il 
Macintosh di mio padre (se ripenso 
ai giochi targati Disney che pren- 
devamo in edicola vengo ancora 
percorso dai brividi!). La mia idea di 
videogioco, pertanto, era relativa- 
mente semplice: si salta, si guidano 
dei veicoli e - se sei fortunato - ogni 
tanto si spara! Non che ci sia niente 
di male in tutto questo, ma mai 
avrei IMmaginato che un videogio- 
co potesse essere più complesso di 
così. O, follia, che col videogioco si 
potessero raccontare storie. 


Potete dunque immaginare il 

mio stupore quando, sempre allo 
storico hotel Margherita, vidi quel 
bambino alle prese con un titolo 
incredibile, in cui si poteva usare 

il fumo di sigaretta per mostrare 
alcuni laser nascosti, si deve fuggire 
di prigione e si può usare il ketchup 


FRU. A oggi il gioco di cui sono maggiormente fiero, 


ma è anche quello che ha trovato meno pubblico. 
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per fingere di essere morti, si combatte un boss con 
dei missili radiocomandati, ci si può nascondere in una 
scatola... Beh, dovreste ormai aver capito a quale gioco 
mi sto riferendo! Il punto è che fino a quel Momento 
non avevo Mai visto nulla del genere, sapevo solo che 
era bellissimo. Quel giorno fu l’inizio della mia conver- 
sione: scoprire che un gioco poteva essere così com- 
plesso e interessante mi mostrò di cosa fossero capaci 
i videogame. Contestualmente, questo fece esplodere 
la mia voglia di creare: ricordo ancora le lettere inviate 
a Babbo Natale con concept di giochi che mai mi 
avrebbe potuto portare, perché esistenti solo nella 

mia mente. Poveretti i miei genitori alle prese con un 
figlio che chiedeva “il gioco dei Pokémon, ma in 3D, e 
in cui è possibile parlare con le creature”! E, sempre a 
proposito di mia madre e mio padre, da quel Momento 
seppi che volevo diventare un “creatore di videogiochi”, 





DA BAMBINO, LA MIA IDEA DI 
VIDEOGIOCO ERA 
RELATIVAMENTE SEMPLICE: 

SI SALTA, SI GUIDANO DEI VEICOLI 
E OGNI TANTO SI SPARA! 








Lo struggente Last Day of June di 
Ovosonico, già copertina di TGM 348. 


Il mio primo, vero studio di sviluppo. Indovinate chi è l’unico babbeo che finge di lavorare... { 


e li tartassavo al riguardo, ottenendo parecchia 
resistenza. Loro non pensavano che il videogioco 
fosse abbastanza dignitoso come carriera artisti- 
ca: se proprio volevo fare il creativo, perché non 
studiare cinema? 


Per fortuna mio padre cambiò idea giocando 

a Syberia. Mostrarglielo fu una mossa subdola: 
sapevo benissimo che era un fan degli auto- 

mi e lo stratagemma funzionò alla perfezione: 
impossibile rimanere impassibili di fronte a tanta 
bellezza. Con mia madre, invece, fu leggermente 
più complicato: continuava a suggerirmi di an- 
dare all'università di Torino per studiare cinema, 
Ma io insistevo, con lei quasi inutilmente. Poi, un 


One and One Story: la mia prima creazione. sibizione di passione, cuore e arte l'aveva 
A rivederlo la lacrimuccia scappa sempre. conquistata. Il resto è storia. 











POTETE IMMAGINARE L'EMOZIONE DI 


RECARSI ALLA GDC DOVE SI RADUNANO GLI 
SVILUPPATORI CHE CONSIDERI AL PARI DI IDOLI, 
CON APPRESSO TUTTA LA FAMIGLIA 










giorno del 2010, il mio primo vero gioco - ' 
One and One Story - venne nominato finalista Pa 
al prestigioso IGF di San Francisco. lo avevo 
solo diciassette anni ed ero al settimo 
cielo e chiesi subito a mia madre di cor- 
rere a prendermi dei biglietti per l'aereo. 
Lei colse l'occasione al volo e li comprò 
per tutta la famiglia! Potete immaginare 
l'emozione di recarsi alla GDC, la Game 
Developers Conference dove si radunano 
gli sviluppatori che consideri al pari di idoli, 
con appresso tutta la famiglia? Ecco! Que- 
sto ebbe chiaramente un impatto positivo 
durante la premiazione degli IGF Awards: 
una grandissima cerimonia dove vennero 
mostrate decine di trailer di giochi indie, 
e dove i premiati sul palco si abbandona- 
rono a discorsi emotivi e commoventi, tra 
lacrime e sorrisi. Durante la cerimonia ero 
separato da mia madre - trovandomi al ta- 
volo dei finalisti - ma dopo le due ore dello 
spettacolo ci incontrammo. Lei mi guardò e 
disse: “Ho visto delle persone piangere per la 
loro creazione; ho visto giochi diversi, bellis- 
simi, colorati. Finalmente ho capito”. Quell’e- 
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con Canon EOS M50 





NNESSA. 


Connetti facilmente Canon EOS MS50 al tuo smartphone tramite Wi-Fi 

e Bluetooth®. Invia automaticamente i tuoi scatti a dispositivi smart e condividilli 
all'istante sui social Media o effettua un backup sul servizio cloud Irista. 
Scarica l’appb Camera Connect per controllare la fotocamera da remoto. 
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SHOOT > REMEMBER > SHARE 


Live for the story _ 


Se desidera leggere questo quotidiano o rivista MOLTO PRIMA senza dover aspettare 
che vengano rubati dagli altri siti/canali, venga a trovarci 


SUI NOSTRI CANALI TELEGRAM: 


eurekaddl QUOTIDIANI 


eurekaddil RIVISTE 
eurekaddi quotidiani esteri 


eurekaddli libri 


(in quest'ultimo canale trovate gratis TUTTI i libri che altrove trovate messi a pagamento dopo che i soliti 
ladri, che vivono 24/24 ore rubando al nostro sito (dove sono gratis), hanno persino la sfacciataggine di 
chiedervi di pagare!) 


Nel caso questi canali vengano chiusi troverà presto i nuovi visitando la nostra 
pagina dei quotidiani sul sito eurekaddl: 


| httpsy / eurekaddl.quest/ newspaperg 
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La soluzione a tutte le tue richieste! 


Grazie per aver scaricato da noi. 
Trovaci sempre su: 


TEO 





Se ha gradito questo quotidiano o rivista e se li ha trovati in qualsiasi altra parte che non 
sia il sito qui sotto indicato, significa che ci sono stati rubati, vanificando, così, il lavoro 
dei nostri uploader. La preghiamo di sostenerci venendo a scaricare anche solo una volta al 
giorno dove sono stati creati, cioè su: 


|_urekaddl.quest_ 


Se non vuole passare dal sito può usare uno dei seguenti due contenitori di 
links, gli unici aggiornati 24/24 ore e con quotidiani e riviste 


SEMPRE PRIMA DI TUTTI GLI ALTRI: 


https://filecrypt.cc/Container/F13BEB7931.html 


ttps://www.keeplinks.org/p17/5ff15490b62e2 


Senza il suo aiuto, purtroppo,presto potrebbe non trovarli più: loro non avranno più nulla da 
rubare, e lei più nulla da leggere. Troverà quotidiani, riviste, libri, audiolibri, fumetti, riviste 
straniere, fumetti e riviste per adulti, tutto gratis, senza registrazioni e prima di tutti gli altri, 
nel sito più fornito ed aggiornato d'Italia, quello da cui tutti gli altri siti rubano soltanto. Trova 
inoltre tutte le novità musicali un giorno prima dell'uscita ufficiale in Italia, software, apps, 
giochi per tutte le console, tutti i film al cinema e migliaia di titoli in DVDRip, e tutte le serie 
che può desiderare sempre online dalla prima all'ultima puntata. 


IMPORTANTE 
Si ricordi di salvare tutti i nostri social qui di seguito elencati, perchè alcuni di essi 
(soprattutto Facebook) potrebbero essere presto chiusi, avranno TUTTI il nuovo indirizzo aggiornato: 


- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra pagina 










- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra pagina 





- Cerca il nuovo indirizzo nel contenitore Filecrypt: 


- Cerca il nuovo indirizzo nel contenitore Keeplinks: 


hatdieurekadd 


- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra chat: 


METODI PER AVERCI ON LINE PER SEMPRE IN POCHI SECONDI 


(si eseguono una volta sola e sono per sempre!) 


Clicchi qui a lato: |justpaste.it/eurekaddl 


prc 
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La soluzione a tutte le tue richieste! \ 


Grazie per aver scaricato da noi. 


rovaci sempre su: 


| feacebook.comieurekano. 


